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ST-Action 

Super-Tests: 
Goldrunner, Metrocross 
und Guild of Thieves 

Bard's Tale III 

Interview mit den 
Programmierern 

POKEs und Schummel- 
Tips bei 



Fragen, Antworten, Kommentare 
Neues aus der Spielhalle 22 

Vorstellung der Automaten 
»Rampage«, »Road Runner« und 
»Out Run« 




C 64 

Metrocross 
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Einfach, aber gut 

Atari ST (C 64, Schneider CPC, 

Spectrum) 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

Barbarian 81 

Schwertkampf mit Dampf 
Schneider CPC (C 64) 



Preview: Pirates 



74 



Stifflip & Co. 



81 



Das neue Microprose-Spiel 
Wonderboy 25 

' C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Goldrunner J?5 

Technisch hervorragendes 
Action-Spiel 
Atari ST 



Colony 
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Halten Sie einen Planeten in SchuB 
Atari XL/XE (C 64, Schneider CPC, 
Spectrum, MSX) 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Kurz und biindig 82 



I 



Up Periscope 
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Umsetzungen und Kurztests 
Softnews 
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Neues fur U-Boot-Freunde 
C 64 (Apple II) 



Army Moves 



76 



The Guild of Thieves 
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Ballern mit Abwechslung 

C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

fluf Wiedersehen Monty 76 

Schneider CPC (C 64, Spectrum) 



Das Super-Adventure im Test 
Atari ST (Amiga, Apple II, 
Atari XL/XE, C 64, Joyce, 
Macintosh, MS-DOS, Schneider 
CPC 6128, Spectrum 128) 



Aktuelle Neuigkeiten 
und Software-Charts 

Softstory: 
The Bard's Tale III kommt 88 



Interview mit dem Programmier- 
Team Interplay 



Hallo Freaks 



93 



Neue Spiele-Tips mit Petra 



Spiele Leseibriefe 




Sommerbrise 

Eine frische Sommerbrise 
weht in diesem Monat durch 
unseren Spiele-Teil. Wer die- 
se Ausgabe schon durchge- 
blattert hat, dem werden ei- 
nige Veranderungen bei un- 
seren Tests aufgefallen sein. 
Zahlreiche Leserzuschriften 
ermutigten uns, das Format 
unserer Tests zu verbessern. 
Ihr habt Euch gewtinscht, 
auch im monatlichen Spiele- 
Teil das Konzept unserer 
Sonderheft-Tests zu iiberneh- 
men. Das bedeutet, daB jede 
Besprechung in zwei wesent- 
liche Abschnitte unterteilt ist: 
die moglichst objektive Be- 
schreibung des Spiels und 
zwei subjektive, kritische 
Meinungen unserer Tester. 
Fur Euch hat dies den Vorteil, 
daB Ihr mehrere Meinungen 
zu einem Programm lest und 
Euch so ein besseres Bild 
machen kbnnt. 

Aus Platzgriinden kbnnen 
wir leider nicht die necki- 
schen Redakteursgesichter 
abbilden, wie man sie von 
den Sonderheften her kennt. 
SchlieBlich wollen wir jeden 
Monat alle wichtigen Neuer- 
scheinungen im Spiele-Son- 
derteil unterbringen. 

Da wir jetzt detailliertere 
Tests schreiben, hat sich 
auch personell etwas getan. 
Unser Spiele-Team wurde er- 
weitert. Boris und Heinrich 
bleiben erhalten und Petra 
macht natiirlich »Hallo 
Freaks« weiter. Als dritter 
Vollblut-Tester stbBt Anatol 
Locker dazu, der als grbfiter 
lebender Infocom-Fan gilt, 
aber auch fur alle anderen 
Spiel-Genres zu haben ist. 
Unterstiitzt werden die da- 
monischen Drei von Gregor 
Neumann (bewahrt bei Spie- 
le-Sonderheften) und Henrik 
Fisch (unser Atari XL-Fach- 
mann). 

Durch die verstarkte Mei- 
nungsvielfalt wollen wir 
Euch noch objektiver und 
kritischer iiber neue Compu- 
terspiele informieren. 
Schreibt doch mal ein paar 
Zeilen, wie Euch die Neue- 
rungen gefallen. (hi) 



Kein Verstandnis 

Computerspielen als Hobby- 
gilt hierzulande ja noch als ko- 
misch oder verruckt. Die Kolle- 
gen in der Firma gucken jeden- 
falls entsprechend, wenn ich 
begeistert erzahle, wie ich hal- 
be Nachte als »Elite«-Raum- 
schiffkapitan durch Galaxien 
brause und mich mit Thargoids 
und Trumbles herumschlage 
oder Sentinels in 3D-Land- 
schaften »aufsauge«. Auch eine 
Silverstone-Rennrunde bei 
»Revs« oder die Entdeckungen 
in Doomdark's Bergen zaubern 
bei ihnen nur dieses vielsagen- 
de Lacheln auf die Ziige, das 
mehr sagt, als 1000 Worte. Sol- 
len sie nur weiter »Tatort« oder 
den »GroBen Preis« gucken. Je- 
dem, was er verdient. Ich habe 
einen Kreis von Gleichgesinn- 
ten, Eingeweihten und meinen 
12jahrigen Sohn und seine 
Freunde. Wir feiern tolle Spiel- 
feten mit »M.U.L.E.«, - Leader 
Board«, »Pitstop II« etc. 

Eure Spielbeschreibungen 
und Kritiken finde ich recht 
sachverstandig und informativ. 
Man merkt vor allem, daB ihr 
alle gem spielt (und viel, 
was?). (Jan Mauri, Hamburg) 

Computerspielbegeisterte Er- 
wachsene sind sicher noch eine 
Minderheit, aber ich glaube, 
daB das Naserumpfen der »Un- 
eingeweihten« daher kommt, 
daB sie von der Materie keine 
Ahnung haben und sich nicht 
trauen, an die Sache heranzuge- 
hen. Computer-Schwellenangst 
ist ja nichts Neues. Wir wiin- 
schen Jan auf jeden Fall noch 
viel ungetriibten Spiele-SpaB, 
bedanken uns fur das Lob und 
konnen offiziell bestatigen: ja, 
wir spielen gern (und viel)! (hi) 

Wertungs-Debatte 

Woriiber ich bei Eurem 2. 
Spiele-Sonderheft gestutzt ha- 



iwkiev 



be, sind die Bewertungen der 
Graflk bei »Uridium« (93), und 
>>The Pawn« (82). Ihr habt mei- 
ner Meinung nach die Grafik 
fur Uridium ein wenig zu hoch 
und bei The Pawn zu niedrig 
bewertet. Warum habt Ihr die 
Grafik von Uridium so hoch 
eingeschatzt? Zumal Ihr The 
Pawn in einem Eurer Hefte als 
bestes Grafikprogramm des 
Jahres gekiirt habt. 

(Ole Heinz, Rantzau) 

Uber ein paar Punkte mehr 
oder weniger kann man eigent- 
lich bei jeder Wertung diskutie- 
ren, da natiirlich emiges vom 
personlichen Geschmack des 
Testers abhangt. Wir haben The 
Pawn nicht noch holier bewertet, 
weil die Atari ST-Version bespro- 
chen wurde. Beim C 64-Spiel 
Uridium muBte man natiirlich 
auch die Hardware-Fahigkeiten 
des C 64 beriicksichtigen und in 
technischer Hinsicht ist dieses 
Programm fast perfekt (Scrol- 
ling, Sprite-Animation, 16 Level 
und alles in 64 KByte!). 

The Pawn haben wir als bestes 
Grafik-Adventure ausgezeich- 
net; also nicht nur die schonen 
Bilder, sondern auch die spiele- 
rischen Qualitaten honoriert.(hl) 



Auf dem Index 

Ich halte von der Indizierung 
von Computerspielen so viel 
wie von einem faulen Apfel, 
kurz: iiberhaupt nichts! Sie 
schadet doch nur den Software- 
firmen und niitzt dem Raubko- 
pieren, weil die Hauptbetroffe- 
nen, Kinder und Jugendliche, 
die Programme nicht mehr 
kaufen diirfen. DaB aber bis 
jetzt die wirklichen »Brutalos« 
wie »Ikari Warriors« und »Jail 
Break« noch von jedem Kind 
und Jugendlichen gekauft wer- 
den konnen, stort anscheinend 
niemanden bei der Bundes- 
prfifstelle. 




Das aktuelle Familienfoto mit alien Redakteuren, die am Spiele- 
Teil mitwerkeln. Von links nach rechts: Bill Stealey und Stewart 
Bell von Microprose (untere Reihe), Boris, Henrik, Anatol, 
Heinrich und Gregor (obere Reihe) 



Es fallen ihr auch leider im- 
mer wieder Spiele zum Opfer, 
die keine brutalen Effekte 
beinhalten. Ein Beispiel: die 
hervorragende U-Boot-Simula- 
tion »Silent Services Hier wer- 
den keine Menschen abgebal- 
lert. Verstehen kann ich aller- 
dings die Indizierung von Spie- 
len wie »Beach Head II«, wo ein 
Gejaule aus dem Lautsprecher 
kommt, wenn ein Mensch vom 
Panzer iiberrollt wird, das ei- 
nem Schauder fiber den 
Rficken laufen laBt. 

(Ingo KieBling, Hildesheim) 

Dieser Meinung ist eigentlich 
nichts hinzuzufugen. Wir haben 
allerdings auch den Eindruck, 
daB die Bundespriifstelle fur ju- 
gendgefahrdende Schriften bei 
ihren Indizierungen nicht immer 
die gliicklichste Hand hat. (hi) 

Wo bleiben Sie 
denn? 

Was mich an Euren Bewer- 
tungen stort, ist die 100. Mir 
kommt es so vor, als dafi diese 
Wertung nur an Spiele verge- 
ben werden kann, die unmog- 
lich zu programmieren sind. 
Das bedeutet zum Beispiel fur 
die Grafik: Sie mufi so gut ge- 
zeichnet sein wie bei »Defen- 
der of the Crown«, einen 3D- 
Effekt haben wie »The Senti- 
nel«, so fliefiend sein wie »Uri- 
dium« und so rasant wie »Star- 
glider« auf dem ST. 

Ich finde es interessant, wie 
Ihr es fertig bringt, Tests anzu- 
kundigen, sie dann aber nicht 
zu verdffenflichen. Die Tests zu 
••Cyborg i und zu »Lightforce« 
habe ich vergeblich gesucht. 

(Oliver Lindau, 
Petershagen-Frille) 

Tja, um bei uns die absolute 
Hochstwertung zu erreichen, 
muB man schon was bieten. 
Aber ganz im Ernst: Wir stellen 
natiirlich Hochstanspriiche an 
Spiele, die Anwarter auf eine 100 
sind; verlangen aber nichts, was 
technisch •unmbglich ist. Defen- 
der of the Crown in der Amiga- 
Qualitat kann man auf dem C 64 
beispielsweise nicht erwarten. 
Die Amiga-Version schlitterte re- 
lativ knapp an der 100 vorbei, 
weil die Animation der Spielfi- 
guren bei den Schwert-Duellen 
recht holprig ist. Das hatte man 
wirklich schoner gestalten kbn- 
nen. 

Zu den angekiindigten Tests: 
Lightforce ist uns wirklich etwas 
verschutt gegangen. Letztend- 
lich fanden wir das Programm 
nicht so weltbewegend und ha- 
ben es im aktuellen Spiele- 
Sonderheft getestet. Bei Cyborg 
waren wir aber unschuldig. Die 
Fertigstellung des Programms 
hatte sich so lange verzogert, 
daB wir es erst in der letzten Aus- 
gabe besprechen konnten. (hi) 
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HOT FROM THE ARCADES 





HE" 



Nintendos Mario-Briider fur 
Euren Home-Computer! Und alle 
sind dabei: Sidestepper, Fighterfly, Shellcreeper, Fireball! Verscheuch' die 
lastigen Storenfriede und stoBe Sie runter von den Rohren - Oder pal) auf, dan Du 
auf dem glitschigen Boden nicht auf die Nase fallst! Spielt als Team Oder gegen- 
einander 



Erhaltlich fiir 
Spectrum, asm 
Schneider u. 
Commod 



Ocean Deutschland, An der GumpgesbrClcke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: mKRO-HffnDMR Distribution in Osterreich: Karasoft 

Its. Gold CompterspielB erhalten Sis In den Fachabtellungen ran 



Nintendo 




sowie in alien gutsortlerten Computershops und im guten Versandhandel 



Spiele Aicade-Ecke 



Neues aus der Spielhalle 

Immer mehr der neuen Computerspiele basieren auf Spielautomaten. 
Grund genug, sich in den Spielhallen nach den aktuellen Rennern 
umzusehen, die heifie Kandidaten fur Heimcomputer-Umsetzungen sind. 
Drei besonders starke Anwarter stellen wir Euch hier vor. 




Spielautomaten stehen 
mehr denn je im Brenn- 
punkt des Interesses. 
Kein Wunder, denn ein 
beachtlicher Teil alter neuen 
Computerspiele basiert auf sol- 
chen Spielhallen-Titeln, Eine 
Softwarefirma kauft beim Her- 
steller eines Automaten eine Li- 
zenz, um Umsetzungen zu pro- 
grammieren. Das bedeutet, daB 
die Softwarefirma das Recht hat, 
den Spielhallen-Titel fur Heim- 
computer umzusetzen. Bei der 
Umsetzung muB man freilich fast 
immer Abstriche bei Grafik und 
Sound machen, denn Spielauto- 
maten sind teure Spezialmaschi- 
nen, die nur dazu gebaut wur- 
den, um tolle Effekte zu liefern. 
Andererseits zeichnen sich gute 
Automaten-Titel durch ein be- 
sonders fesselndes Spielprinzip 
aus. SchlieBlich sollen sie in der 
Spielhalle nach jedem »Game 
over* den Spieler animieren, 
noch einmal ein Markstiick ein- 
zuwerfen, um erneut eine Runde 
zu riskieren. Wenn eine Heim- 
computer-Umsetzung eines sol- 
chen Automaten diesen spieleri- 
schen Reiz hat und zudem tech- 
nisch gut programmiert ist, wird 
sie mit ziemlicher Sicherheit ein 
Renner. »Ghosts'n Goblins«, »Ar- 
kanoid«, »Gauntlet« und »Neme- 
sis« sind nur einige Beispiele fiir 
Computer-Hits, die aus der 
Spielhalle kommen, 

Automaten sind 
Trendsetter 

Wer sich heute mit aktuellen 
Spielautomaten auskennt, der 
weiB, welche Titel morgen die 
Heimcomputer-Renner sein 
werden. Die Softwarefirmen rei- 
Ben sich momentan geradezu 
um die Umsetzungs-Rechte fiir 
populare Spielautomaten; em 
Ende . dieser Welle ist vorerst 
nicht abzusehen. 

Um Euch hier aktuell iiber die 
neuesten Trends zu mformieren, 
haben wir eine kompetente Mit- 
arbeiterin gewonnen, die sich 
auf diesem Gebiet bestens aus- 
kennt. Die Englanderin Clare 
Edgeley schreibt seit langerem 
eine Kolumne iiber neue Spiel- 
automaten fiir die englische 
Fachzeitschrift Computer + Vi- 
deo Games. In Deutschland fin- 
det Ihr Clares Tests neuer Auto- 
maten exklusiv in Happy-Com- 
puter. In dieser Ausgabe steigen 
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wir mit einem besonders aus- 
fiihrlichen Artikel ins Automa- 
tengeschehenein. Clare berich- 
tet von drei Spielen, die alle hei- 
Be Anwarter auf Computer-Um- 
setzungen sind. 



Uns wiirde. es sehr interessie- 
ren, was Ihr von der neuen 
Spielautomaten-Ecke haltet. 
Schreibt uns doch, ob Euch die- 
ses Thema interessiert oder 
nicht. Von Eurer Meinung hangt 
es ab, wie oft wir in Zukunft iiber 
neue Spielautomaten berichten 
werden. Macht uns auch Vor- 
schlage, welche Automaten 
Euch interessieren. 

Doch genug der Vorrede. Zum 
Einstieg prasentiert Euch Clare 
jetzt drei Spielautomaten, die in 
den letzten Monaten fur viel Auf- 
seheri sorgten — demnachst 
vielleicht schon fiir Euren Com- 
puter erhaltlich. (hi) 



Rampage 

Was haben King Kong, Godzil- 
la und ein Werwolf gemeinsam? 
Ein brennendes Verlangen, 
moglichst ordentlich zu randa- 
lieren, Drei der beruhmtesten 
Monster aller Zeiten haben sich 
zusammengetan, um ein paar 
Wolkenkratzer in Schutt und 
Asche zu verwandeln. Moglich 
macht das ein Spielautomat na- 
mens »Rampage«, bei dem die 
drei Monster die schonen Na- 
men Lizzie, Ralph und George 
haben. Eigentlich sind die drei 
ganz normale Menschen, doch 
dank radioaktiver Strahlung, 
chemischen Mull und einer 
Uberdosis Super-Vitamine ha- 
ben sie sich in Werwolf, Saurier 
und Riesen-Gorilla verwandelt. 

Drei Spieler konnen gleichzei- 
tig mitmachen. Jeder ubernimmt 
eines der Monster und gibt dann 
sein Bestes, um eine Stadt 
griindhch zu demolieren. Um 
die nachste Stadt zu erreichen, 
muB man pro Spielstufe drei 
oder vier Hochhauser zerstoren. 

Die Steuerung ist emfach: 
Durch Feuerknopfdruck und 
Wahl einer von acht Richtungen 
schlagt man zu. Wenn ein Wol- 
kenkratzer Anstalten macht, ein- 
zustiirzen, sollte man sich 
schleunigst aus dem Staub ma- 
chen, sonst bekommt man auch 
etwas ab. Freilich werden die 
wildgewordenen Monster von 
Scharfschtitzen, Panzern und 
Hubschraubern angegriffen. 

Wer es komisch mag, fiir den 
ist Rampage ein MuB. Es ist 
schlichtweg der witzigste und 
dabei einer der spielerisch in- 
teressantesten Automaten, die 
ich je gesehen habe. 

Road Runner 

Der »Road Runner«, einer der 
bekanntesten Cartoon-Helden, 
hat jetzt auch seinen Weg in die 
Spielhallen gefunden. Die Um- 
setzung dieses Automaten fiir C 
64, Atari ST, Schneider CPC und 
Spectrum soli iibrigens schon 
bald erscheinen. Gelingt es 
Road Runner, dem hungrigen 
Koyoten Karl (der im amerikani- 
schen Original Wile E. heiBt) zu 
entkommen? 

Der Computer steuert den bo- 
sen Koyoten und der Spieler den 
Road Runner, der beim Spielau- 
tomat wie in der Zeichentrick- 
Serie mit seinem typischen 
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»Beep! Beepk durch die Land- 
schaft braust. 

Die gute Grafik kann sich mit 
der Zeichentrick-Vorlage mes- 
sen. Sogar die Musik wurde vom 
Original ubernommen. Mit ei- 
nem lauten »Beep! Beep!« be- 
ginnt Road Runner, iiber eine 
scrollende Landschaft zu diisen. 
Haufchen mit Vogelfutter, die 
hier verstreut sind, muB er auf- 
picken. VerpaBt er funf Haufen, 
verliert er em Leben. Dabei 
wird man vom Koyoten verfolgt, 
der gemeinerweise auch Fallen 
stellt. Ziel des Spiels ist es, das 
Futter zu erwischen, dem Koyo- 
ten auszuweichen und ihn mog- 
lichst in seine eigenen Fallen 
laufen zu lassen. Klingt einfach? 
Ist es aber nicht. 

Lastwagen fahren mit selbst- 
morderischem Tempo durch die 
Gegend, eine Schere hiipft auf 
einer Feder herum und Karl der 
Koyote bedient sich eines Skate- 
boards oder einer schnellen Ra- 
kete, um den Road Runner zu er- 
wischen. 

Die beste Methode, um Punkte 
zu sammeln, ist, den Koyoten in 
seine eigenen Fallen laufen zu 
lassen. Wie im Zeichentrick- 
Film macht es dann »Puff!« und 
Karl steht schwarzgerostet und 
von einer Rauchwolke umgeben 
da. 



Ich habe schon die Road 
Runner-Trickfilme sehr gemocht 
und der Spielautomat ist wirk- 
lich ausgezeichnet gelungen. 
Ihn zu spielen, ist, als ob man sel- 
ber aktiv in den Film eingreift. 

Out Run 

»Out Run« ist ein neues Auto- 
rennen, bei dem man eine be- 
stimmte Strecke innerhalb eines 
Zeitlimits zuriicklegen mufi. An- 



stelle eines Formel-I-Wagens 
fahrt man einen dicken, roten 
Ferrari, komplett mit einer blon- 
den Dame auf dem Beifahrer- 
sitz. Wer den Film »Auf dem 
Highway ist die Holle los« gese- 
hen hat, weiB, was Sache ist. 

Der Spieler wird mit so ziem- 
lich allem konfrontiert, was auf 
Amerikas Highways unterwegs 
ist: Autobusse, Trucks, vorwitzi- 
ge VW-Kafer etc. Euer Ferrari 
gerat schnell ins Schleudern. 



Out Run gibt es in mehreren 
unterschiedlichen Versionen, 
vom einfachen Standgerat bis 
zum Rennwagen zum Reinset- 
zen, der sich, wie der Space- 
Harrier-Automat, richtig in die 
Kurven legt. Gemein ist das 
Lenkrad, mit dem man das Bild- 
schirmauto steuert: Fahrt man in 
den StraBengraben, riittelt das 
Lenkrad den Spieler ordentlich 
durch und blockiert sogar! 

Das Ungewohnliche an Out 
Run ist die Perspektive. Norma- 
lerweise hat man bei solchen 
Spielen eine freie Sicht bis zum 
Horizont. Hier kommt aber ein 
echter 3D-Effekt dazu. Es kann 
ganz schon haang werden, 
wenn man einen Hiigel auffahrt 
und noch nicht sehen kann, was 
hinter dem Hiigel liegt. An Kreu- 
zungen kann man sich sogar ent- 
scheiden, welche Route man 
fahren will. 

Die Autobahnen, auf denen 
man fahrt, konnen drei- bis 
sechsspurig sein. Vor allem die 
Kafer-Fahrer neigen zu wilden 
Spurwechseln und verursachen 
so groBere Verwirrung. 

Die interessante Perspektive 
und die bewegliche Hydraulik 
machen Out Run zu einem sehr 
aufregenden Spiel. Unbedmgt 
ansehen! 

(Clare Edgeley/hl) 



Das Software-Paradies in Koln 



Geschaftsfuhrer: W.SchlieBke 
Postfach 410866 
5000 Koln 41 
Tel.: 0221/404443 



C 64 


Kass. 


Disk. 


10th Frame 


28,50 


39,50 


500 ccm Grand Prix 


37,50 


52,50 


Aero Jet 


27,50 


38,50 


Army Moves 


24,50 


32,50 


Auf Wiedersehen Monty 


27,50 


36,50 


Cyborg 


26,50 


39,50 


Death or Glory 


28,50 


46,50 


Dogfight 2187 


29,50 


39,50 


Express Raiders 


28,50 


38,50 


Enduro Racers 


35,50 


47,50 


Flash Gordon 


14,50 




Greyfell 


29,50 


39,50 


Gauntlet II Deeper Dunge. 


13,50 


18,50 


Mario Brothers 


24,50 




Saracen 


25,50 


33,50 


Samurai Trilogy 


27,50 


37,50 


Thanatos 


27,50 


29,50 


Twin Tornado 


28,50 


35,50 



ATARI ST 

10th Frame 
Arkanoid 
Gold Runner 
Renegade 
Shuttle II 
Transsylvania 
Werner, mach hin 



Disk. 

56,50 
38,50 
69,50 
33,50 
79,50 
32,50 
47,50 



Amiga 

Balance of Power 
Deja Vu 
Sindbad 
Starglider 



Disk. 

78,50 
83,50 
88,50 
68,50 



ATARI XL Kass. Disk. 

Arkanoid 26,50 37,50 

Colossus Chess 27,50 38,50 

Fields of Fire — 39,50 

Fight Night 28,50 38,50 

"Gauntlet li Deeper D. 14,50 — 

Jewels of Darkness 42,50 52,50 

Phantom 24,50 29,50 

Tomahawk 28,50 39,50 



C 16 


Kass. 


Sam. Fox Strip Poker 


21,50 


Phantom 


24,50 


Fighting Warrior 


29,50 


Exploding Fist 


18,50 


Gold Rush 


6,90 


Gun Law 


9,50 


The Way of the Tiger 


19,50 


Ghost'n Goblins 


18,50 



• 24-Stunden-Bestellservice (Anrufbeantworter) 
WICHTIG. Bitte immer Computertyp angeben! 

• schnelle Lieferung und supergute, giinstige Preise • Lieferung nur per Post • Bezahlung durch 
Nachnahme Oder Vorauskasse (Verrechnungsscheck) bis DM 80,- Bestellwert DM 5,- Gebiihr, dariiber 
frei Haus • Bei Lieferung ins Ausland grundsatzlich DM 10,- Gebiihr • Fordern Sie noch heute unse- 
re aktuelle kostenlose Preisliste an • Gegen DM 1,50 in Briefmarken erhalten Sie unser Gesamtwerk 



CPC 


Kass. 


Disk. 


500 ccm Grand Prix 


34,50 . 


43,50 


Arkanoid 


27,50 


38.50 


Cobra 


28,50 


39,50 


Gauntlet II Deeper Dunge. 


14,90 


18,90 


Express Raiders 


28,50 


38,50 


Howard the Duck 


29,50 


39,50 


Space Harrier 


26,50 


34,50 


Super Cycie 


29,50 


39,50 



Telefon 
0221/404443 
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Spiele Preview 



Vorschau: 

Piraten 
ahoi! 



»Pirates« darf man als 
ausgesprochen unge- 
wdhnliche Simulation 
bezeichnen. Wann 
hat man schon ein- 
mal die Chance, sein 
Gliick als Pirat zu 
versuchen? 



M 



icroprose war bislang 
vor allem fiir seine mi- 
litarischen Simulatio- 
nen (»Gunship«) be- 
kannt. In ihrem neuen Spiel be- 
weisen die Amerikaner, daB sie 
nicht vollig auf diese Schiene 
festgelegt sind. »Pirates«, das in 
Kiirze erscheinen soil, kann man 
wohl am ehesten als Seerauber- 
Simulation bezeichnen. Der Au- 
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SHIP 
FORCE: 32 MEN 
MORALE: fiNGRV 



tor des neuen Programms ist Sid 
Meier, der bereits »F-15 Strike 
Eagle« und »Silent Service« 
schrieb. Das neue Programm 
war zu RedaktionsschluB leider 
noch nicht ganz fertig, aber an- 
hand dieser Vorschau wollen 
wir schon einen Vorgeschmack 
auf den interessanten Titel ge- 
ben. 

Es gibt sechs Szenarien, die 
zwischen den Jahren 1660 und 
1680 spielen. Das ausfuhrhche 
Handbuch informiert bestens 
iilper den historischen Hinter- 
grund dieser Zeitspanne. 



SI&BEAR& 
39 MEN 
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Sie kreuzen mit Ihrem Schiff 
durch die Karibik und werden 
dabei mit verschiedenen Aufga- 
ben konfrontiert. Beim Kampf 
Schiff gegen Schiff sind Taktik 
und gute Manover gefragt, um 
den Gegner vor die Kanonen zu 
bekommen. Sollten Sie ein Schiff 
entern, wird Ihre Geschicklich- 
keit gepruft. In einem Schwert- 
duell Mann gegen Mann kamp- 
fen Sie dann um Ihr Leben. 

Doch allein das Navigieren 
des Schiffs ist eine heikle Ange- 
legenheit, denn das nachste Riff 
lauert bestimmt. An Land sollte 




man die Hafenstadte besuchen; 
Unterhalten Sie sich mit dem 
Gouverneur iiber Politik, ver- 
bunden Sie sich mit Schmugg- 
lern oder heiraten Sie ein Madel! 

Spielerisch kann man Pirates 
am ehesten als Mischung zwi- 
schen Taktik-, Action- und Aben- 
teuer-Spiel bezeichnen. Eine 
vollstandig iibersetzte deutsche 
Version ist bereits angekiindigt. 
Zunachst wird das Programm fiir 
Commodore 64, spater fiir MS- 
DOS-PCs und Apple II erhaltlich 
sein. Die C 64-Kassettenversion 
soil spielerisch mit der Disket- 
tenversion identisch, aber gra- 
fisch weniger aufwendig sein, 
um iibertriebenes Nachladen 
von Band zu vermeiden. Pirates 
diirfte etwa zwischen 50 und 80 
Mark kosten; je nach Datentra- 
ger und Computertyp. (hi) 




Die Besten far den C64, z.B.: 



Gettpburg D67. Delta K31.Tri«xos 37:28. Leif Erikson 28:21 Sun- 
star 37:25. Revs Plus 42:37. Kampfgruppe D56. Camera at War 
D49. Shawl <rf Spring D59. Hopelass 42:28. Quartett 54:37. Saigon 
41:29. Insp. Gadget 41:28.TaiPaJi 37:28. Reisende im Wind 72:54. 
Hollpood Hiiinx D81. Cross Cheek 48:45. Submafine D41. Tronic 
D35. Mountie Mick K28. Challenge of Gobots 3#8. Up Periscope 
D50. BroakerD74. Murderon Atlantic 53:36. Sailing 45:35. Consul- 
tant D85. Cosmic Shock Absorber 41:28. Die Urkuhde 53:45. Dou- 
bleTake 31:21. Head over Heels 33:26. Gauntlet I1 18:14. Eagles Nest 
39:28. Guild of Thieves D54. Deadringer 46:28. Gretfell 36:28. PHM 
Pegasus 45:35. President 45:31. Last Ninja 53:36. Roadwar 2000 
D49. Sidney Affair 45:31. Sword of the Samurai 41: 29. The Pawn 
D53. Top Gun 41:29. Mario Brothers 32:22. Warlock 37:28. Kinetic 
38:28. Archers K31. WonderboM 54:37. Vera Cruz Affair 45:29. Star 
Raiders II 45:27. Reach forthe Skj D49. Mechbrigade D67. Reactor 
Run 29:22. Twin Tornado 28:33.Tai Pan 33:26. ...und aile anderen ! 
D : K = Disketten- : Kassetten-Version) 



Spiele und Programme fiir C64, Atari 800XL, Amiga, Atari ST, Mac 
und Personal Computer. Fordem Sie die Listefurlhr Gerat an I 

FUNTASTIC 
ComputerWare 

D 8000 Munchen 5. MullerstraBe 44. Telefon 089-2609593 



GAMESOFT 

Inh. Karl-Heinz Mund 
Kastellstr. 4, 6455 Erlensee 



Jetzt neu: Laden in 6450 Hanau, Hospitalstr. 6 
061 81/252381 

Gesch.-Zeiten: von 10 - 18 Uhr werktags 
10 - 13 Uhr Sarnstag 



Neuheiten direkt aus USA 



C 64 

Bards Tale II 109,- 

Chard of Spring 109,- 
Imperium Galacticum 109,- 

Visards Crown 109,- 

Rings of Dilfin 109,- 

Kampfgruppe 89,- 



Atari XL 

Kampfgruppe 
Imperium Galacticum 
Visards Crown 
Fantasy 



89- 
109,- 
109- 
109,- 



Bitte unbedingt Computertyp angeben! 



Wir fuhren auch Software fur IBM, Atari ST und Amiga. 
Fur alle Computer: Jede Menge Anwenderprogramme + viele, viele Spiele mehr. 
Lieferung per NN + Porto DM 6,50 



64er ASTR0-S0MMERPREISE 

FREEZE FRAME MK 1Mb, Supercopymodul 113 DM 
FREEZE FRAME t or; Utility-Disc 139 DM 
Erweiterungsdisc fijr Freeze Frame 27 DM 
THE FINAL CARTRIDGE II - unser Hil 99 DM 
THE POWER CARTRIDGE, Powerpreis 125 DM 
THE POWER C + FREEZE FRAME, als. 229 DM 
FINAL CAR. II + FREEZE FRAME zus 209 DM 
ALLES-Ce py-Ada pter 1. 2 Datasetten 
MULTI-EPROMMER, alle bek. Epr.-Typen 
NEU! MOUSE (speziell f. GEOs etc.) 
256-K-Epromkarte als Steckmodul 
TURBO-Lightpen + Disc nur 
VIDEO 1000 Digitizer, 384x288 Pixel 
EXPERT-Superfreezer + Utilitydisc 
Praise bei Vork. 0HNE versteckte Zuschlage. 
Nachnahme + 4,50 DM, neue Liste auf Anfrage. 

ASTRO-VERSAND * Postlach 1330 * 3502 Vellmar 
24-Stunden-Bestelltelefon: (0561) 6801 11 

5OOO0OSX)OOOO0OOOOO< 




Wichtiger Hinweis fiir alle 


Kleinanzeigeninserenten: 


Folgende Video- und 


Computerspiele sind von der 


Bundespriifstelle, Bonn, indiziert: 


Battlezone 


Raid on Bungeling Bay 


Beach Head 


Raid over Moscow 


Beach Head II 


Rambo II 


Blue Max 


River Raid 


Commando 


Seafox/Seawolf 


Desert Fox 


Silent Service 


Falcon Patrol 


Skyfox 


Flyerfox 


Speed Racer 


Friday the 13th 


Stalag I 


Green Beret 


F15 Strike Eagle 


Nice Demo 


Tank Attack 


Paratrooper 


Teachbusters 


Protector II 


Theatre Software 


Der Verlag behalt 


sich vor, 


bei Softwareangeboten indizierte Spiele 


ersatzlos zu streichen. 
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Test Spiele 




Wonderboy 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


48* 
36* 
69* 


























SOUND & MUSIK 


























HAPPY-WERTUNG 





















Es geschehen noch Zei- 
chen und Wunder: »Won- 
derboy« ist die Umset- 
zung eines Spielautoma- 
ten, bei der es ausnahmsweise 
nicht um das AbschieBen feind- 
licher Raumschiffe oder Solda- 
tengeht. GanzimGegenteil: Das 
Spiel ist ziemlich friedfertig und 
liebenswert. 

Der Titelheld Wonderboy 
(»Wunderknabe«) muB seine 
kleme Freundin befreien, die 
von einem Bosewicht geraubt 
wurde. Doch der Weg zur Ange- 
beteten ist lang: Durch vier 
Landschaften, die jeweils in vier 
Abschnitte unterteilt sind, hat 
sich Wonderboy innerhalb eines 
Zeitlimits zu schlagen. Dabei 
muB er nicht nur springen, um 
nicht in Abgriinde zu fallen, son- 
dern sich auch vor Tieren, Fels- 
brocken und Flammen in acht 
nehmen. 



Durch das Aufsammeln von 
leckeren Mahlzeiten tankt er Ka- 
lorien und erhalt Extrapunkte. 
Erwischt er ein groBes, gelbes 
Steinzeit-Ei, wird ihm sogar eine 
besondere Fahigkeit verliehen. 
Das kann eine Stemaxt sein, um 
die Tiere aus dem Weg zu 
schubsen, ein Skateboard, um 
schneller zu sein oder gar ein 
waschechter Schutzengel, der 
Wonderboy eine Zeitlang unver- 
wundbar macht. 

Das Spiel ist zumindest zu Be- 
ginn einfach und sorgt so fur Er- 
folgserlebnisse. Schafft man es, 
den Bosewicht zubesiegen, geht 
es wieder von vorne los, aber 
diesmal wird es schwieriger. Es 
tauchen mehr Hindernisse in 
neuen Mustern auf. Insgesamt 
gibt es sieben Schwierigkeits- 
stufen, so daB Wonderboy auch 
fur geiibte Spieler eine Heraus- 
forderung bleibt. (hi) 



Heinrich: •• Spielt sich gut« 

Trotz der diirftigen Grafik 
(man beachte das schaurige 
Wonderboy-Sprite) und der 
wenig aufregenden Musik- 
Untermalung bin ich von die- 
sem Programm sehr angetan. 
Einfache Begriindung: Es 
spielt sich sehr gut. AuBerdem 
ist Wonderboy endlich mal 
wieder ein Programm, das 
nicht allzu schwer ist. Ein un- 
terhaltsames Geschicklich- 
keits-Spiel, das ich vor allem 
Einsteigern empfehlen. 



Boris: »Hoher Spielwert!« 

Nach dem Laden warten 
zwei kleine Schockerlebnisse 
auf den Spieler: Die Grafik hat 
bei weitem nichts mit Spielhal- 
len-Qualitat zu tun und die Mu- 
sik fallt in die Kategorie »Ein- 
fallsloses Gedudel schlimm- 
ster Art«. 

Dagegen spielt sich Won- 
derboy sehr gut und macht 
auch nach intensivem Uben 
immer noch SpaB, da stets 
neue Herausforderungen war- 
ten. 




Goldrunner 



Atari ST 

69 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


88* 
84* 
78 ★ 
































SOUND & MUSIK 






































HAPPY-WERTUNG 



































Boris: » Absolute Spitze« 

Darauf haben ST-Besitzer 
seit zwei Jahren gewartet: Ein 
Action-Spiel, das den Atari ST 
voll ausnutzt! Scrolling, Spri- 
tes, Musik, Sprachausgabe 
und das alles in echter Spiel- 
hallen-Qualitat. 

Der ziemlich hohe Schwie- 
rigkeitsgrad, die technische 
Perfektion und nicht zuletzt 
die auf Diskette gespeicherte 
High-Score-Liste machen 
Goldrunner zu einem MuB fiir 
jeden ST-Besitzer. 



Heinrich: »Technisch toll« 

Goldrunner gehort zum Be- 
eindruckendsten, was ich je 
auf dem ST gesehen und ge- 
hort habe. Unglaublich 
schnell und dazu mit toller Mu- 
sik und Sprache versehen ist 
dieses Programm ein abolutes 
MuB fiir Action-Fans. Etwas 
mehr Abwechslung hatte 
beim Ballem nicht geschadet. 
Aber dank der technischen 
Brillanz kommt man auch so 
immer wieder gerne zu die- 
sem Top-Spiel zuriick. 



Die Erde stirbt. Durch 
jahrhundertelange Um- 
weltverschmutzung steht 
der ehemals blaue Pla- 
net kurz vor seinem Ende. So soil 
die gesamte Menschheit ausge- 
lagert werden. Doch zwischen 
die neue und die alte Welt ha- 
ben sich die todlichen Ringe von 
Triton gestellt. Diese blockieren 
die Route der Kolonisations- 
Schiffe und drohen mit der Zer- 
storung der gesamten Flotte. Die 
Ringe von Triton zu vernichten, 
ist beinahe unmoglich. Nur ei- 
nem kleinen, stark bewaffneten 
Raumschiff, dem »Goldrunner«, 
konnte dieses Wunder gelingen. 

Eine fiir Action-Spiele nicht un- 
iibliche Handlung stimmt auf 
Goldrunner ein. Es spielt sich 
ahnlich wie der C 64-Klassiker 
»Uridium«. Der Spieler fliegt 
iiber eine nach oben und unten 



scrollende Landschaft und ver- 
sucht, samtliche Bodeninstalla- 
tionen zu vernichten. Schaffen 
Sie es, geniigend Gebaude zu 
zerstoren, fliegen Sie durch ei- 
nen speziellen Ausgang in eine 
Bonus-Runde und danach in den 
nachsten Level. 

Der Goldrunner darf die geg- 
nerischen Raumschiffe beriih- 
ren oder rammen. Gefahrlich 
sind allerdings die von den Geg- 
nern ausgeworfenen Raum- 
Minen, die tiickischen Flugbah- 
nen folgen und denen man nur 
mit viel Ubung ausweichen 
kann. Fiinf Treffer von diesen 
Minen fiihren zur Zerstorung 
des Goldrunners, wie auch die 
Kollision mit einem der hoheren, 
unzerstorbaren Gebaude. 

Goldrunner benotigt einen 
Farbmonitor sowie das ROM- 
TOS. (bs) 
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Spiele Test 



Army Moves 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


63* 
69* 
46* 


























SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 





























Ein neues Ballerspiel ist da, 
bei dem man mit allerlei 
Fahrzeugen einem schier 
iibermachtigen Gegner 
zu Leibe riicken muB, Der AnlaB 
zu solch kriegerischem Treiben 
hat bei »Army Moves« verbliif- 
fende Ahnlichkeit mit anderen 
Programmen dieses Genres: 
Der Spieler wird zum furchtlo- 
sen Mitglied eines Elite-Trupps, 
der bevorzugt bei extra-kitzeli- 
gen Militar-Missionen einge- 
setzt wird. Im Safe einer bosen 
Macht ist eine wichtige Informa- 
tion versteckt, an die man heran- 
kommen muB. 

Es gibt sieben Abschnitte, von 
denen drei spielerisch recht un~ 
terschiedlich sind. Das umfang- 
reiche Programm paBt deshalb 
nicht auf einmal in den Speicher. 
Hat man die ersten vier Level ge- 
schafft, werden die restlichen 
drei nachgeladen. 



Bei alien Abschnitten miissen 
Sie eine bestimmte Strecke zu- 
riicklegen. Zunachst mit einem 
Jeep, spater mit einem Hub- 
schrauber und zu guter Letzt zu 
FuB. Mit Raketen, Granaten und 
ahnlichem Schnickschnack setzt 
man sich zur Wehr. Ducken und 
Springen um auszuweichen sind 
auch gestattet. 

Wird man getroffen, muB man 
manchmal ganz zu Beginn des 
jeweiligen Levels wieder von 
vorne beginnen. Das ist recht 
biestig, denn das Spiel ist ganz 
schon schwierig und zudem 
auch ein wenig unfair. Manch- 
mal ist es zu einem nicht unwe- 
sentlichen Teil Gliickssache, ob 
man heil ans Ziel kommt oder 
nicht. Schade auch, daBjegliche 
Art von High-Score-Liste fehlt. 
Wer auf Punktejagd gehen will, 
muB zu Zettel und Bleistift grei- 
fen. (hi) 



Heinrich: »Mehr Masse als 
Klasse« 

Mein erster Eindruck von 
Army Moves war alles andere 
als freundlich, weil der Erfolg 
bei diesem Spiel teilweise 
Gliickssache ist. Doch wenn 
man mehrere Levels bestritten 
hat, steigt die Motivation. 
Schliefilich will man alle Spiel- 
stufen kennenlemen. 

Alles in allem ist Army Mo- 
ves ein nicht sonderlich geist- 
reiches aber vielseitiges, 
noch ertragliches Ballerspiel. 



Boris: »Nichts fur mich« 

Army Moves zahlt zu den 
echten Kriegsspielen, bei de- 
nen der Spieler auf die Mis- 
sion geschickt wird, Men- 
schen zu toten, damit er eine 
moglichst hohe Punktzahl be- 
kommt, 

Doch sieht man mal von der 
blutriinstigen Handlung ab, 
bleibt spielerisch nicht viel Po- 
sitives iibrig. Weniger die Ge- 
schicklichkeit, sondern das 
Gliick des Spielers wird auf ei- 
ne harte Probe gestellt. 



fill ***~**^*?fi 1 1 1 
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Auf Wiedersehen Monty 



Heinrich: » Alter Hut« 

Nichts gegen ein gutes Klet- 
terspiel, aber »Auf Wiederse- 
hen Monty« erinnert mich 
spielerisch stark an das im- 
merhin vier Jahre alte »Manic 
Minenc spieltechnisch also 
ein alter Hut. Am besten gefallt 
mir noch die Musik der C 64- 
Version. Wer Monty on the Run 
mit Begeisterung gespielt hat, 
wird vom Nachfolger nicht 
en'ttauscht. Mir personlich ist 
»Auf Wiedersehen Monty« 
aber zu langweilig. 



Boris: »Plattes Plattform- 
spiel« 

Hinter »Auf Wiedersehen 
Monty« steckt nur wenig Fanta- 
sie, denn die Programmierer 
haben ein altes Spielprinzip 
lau aufgewarmt. Da konnen 
auch nette Musik und Grafik 
nicht mehr viel retten. Wer re- 
gelrechter Fan von Plattform- 
Action-Adventures ist, wird 
»Auf Wiedersehen Monty« mo- 
gen, ich aber mochte Monty 
abschliefiend zurufen: »Komm 
bitte nicht wieder!« 



Schneider CPC (C 64, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


57* 
66 * 
51 ★ 


































SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 

































Eine der popularsten Spiel- 
figuren der letzten Jahre 
kehrt zuriick: Monty Mo- 
le, der Maulwurf von 
»Monty on the Run« tritt in seinem 
letzten Spiel mit dem deutschen 
Titel »Auf Wiedersehen Monty« 
auf. Unser Held ist immer noch 
auf der Flucht, die ihn durch 
ganz Europa treibt. Unterwegs 
muB er genug Geld in Form von 
Euroschecks aufsammeln, um 
sich die Insel Montos zu kaufen. 
Dort ware er vor seinen Ha- 
schern in Sicherheit und konnte 
nicht weiter gejagt werden. 

Eine schone Geschichte, aber 
ein wenig aufregendes Spiel- 
prinzip. Auf den ersten Blick un- 
terscheidet sich das Programm 
kaum vom Vorganger Monty on 
the Run. Sie steuern den Titelhel- 
den, der in traditioneller Jump- 
and-Run-Manier' durch die Bil- 
der lauft, springt und bosen Spri- 



tes ausweicht. Es gibt auch 
Trampolinfelder, auf denen 
Monty nach oben hiipfen kann. 
Fur Abwechslung sorgt eine 
Action-Sequenz im Flugzeug 
und die Chance, durch das Ab- 
liefern von Gegenstanden in an- 
deren Bildern Geld dazuzuver- 
dienen. Monty kann jede Mark 
gut gebrauchen, denn fiir seine 
Insel muB er in bar bezahlen. 
Sammelt er zuviele Flaschen mit 
alkoholischem Inhalt, hat dies 
voriibergehend recht erheitern- 
de Auswirkungen auf die Steue- 
rung. 

Alle vier Versionen des Pro- 
gramms trafen gleichzeitig bei 
uns ein und sind spieltechnisch 
identisch. Naturlich gibt es eini- 
ge Hardware-bedingte Unter- 
schiede. So ist die Grafik beim 
CPC gegeniiber dem C 64 bun- 
ter, aber Musik und Animation 
sind etwas schwacher. (hi) 



76 



Ausgabe 7/Juli 1987 



Test Spiele 



Death Ride 



C64 

19 Mark (Kassette), 29 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


67* 
75* 
73* 
































SOUND & MUSIK 




















HAPPY-WERTUNG 





















Sind Sie schon einmal auf 
einem fahrenden Zug 
spazierengegangen, von 
Waggon zu Waggon ge- 
sprungen und dabei beschos- 
sen worden? Wahrscheinlich 
nicht, und man sollte das auch 
lieber sein lassen. Mit dem 
Action-Spiel »Mountie Mick's 
Death Ride« konnen Sie auf un- 
gefahrlichere Weise solchen 
Vergntlgungen nachgehen. 

In der Rolle des Polizisten 
Mick hiipfen Sie von Waggon zu 
Waggon, um den Zug vor bosen 
Buben zu sichern. Dabei sollte 
man nicht trodeln, denn wenn Ih- 
re Spielfigur aus dem Bild 
scrollt, geht ein Leben verloren. 
Das gleiche passiert, wenn Sie 
von einer Kugel getroffen wer- 
den oder sich beim Springen 
verschatzen und auf den Glei- 
sen landen. 
Schafft es Mick, sich bis zur 



Lok am vorderen Zugende 
durchzuschlagen, muB er mog- 
lichst schnell mit einer Draisine 
den nachsten Zug erreichen. 
Hier geht die Hatz wieder von 
vorne los, aber die Ziige werden 
immer langer und die Gangster 
verhalten sich cleverer. Aus Ki- 
sten, die auf Giiterwaggons ste- 
hen, tauchen plotzlich Krallen 
auf, Gas entstromt aus lecken 
Tanks und man fahrt durch zap- 
pendustere Tunnel. Doch Moun- 
tie Mick kann sich wappnen, in- 
dem er Gasmasken und Fackeln 
aufsammelt, die man auf den 
Waggons findet. 

Mountie Mick erinnert etwas 
an den Hit uMission Elevator*, 
denn auch hier geht es vor allem 
■um Laufen, Springen, Ducken 
und SchieBen. Durch das standi- 
ge Scrolling spielt sich Mountie 
Mick aber anders und bewahrt 
so seine Eigenstandigkeit. (hi) 




Heinrich: »Fesselndes 
Spielprinzip« 

Schon wieder ein Action- 
Spiel — aber Mountie Mick ist 
eines der Programme, die auf- 
fallen, weil sie spielerisch sehr 
gut sind. Hier hat man sich 
endlich mal was relativ Unge- 
wohnliches einfallen lassen. 

Schone Grafik mit gutem 
Scrolling, dazu eine hervorra- 
gende Musik und ein sehr fes- 
selndes Spielprinzip — diese 
Mischung ergibt ein gutes Pro- 
gramm, das viel SpaB macht. 



Anatol: »Hohe Motivation.. 

Mountie Mick ist ein sehr ge- 
lungenes Spiel. Auf den ersten 
Blick sieht es zwar nicht unbe- 
dingt originell aus, aber kaum 
hat man den Joystick in der 
Hand, laBt man ihn nicht so 
schnell wieder los. Zug fur Zug 
erwarten den Spieler neue 
Schwierigkeiten. 

Sowohl Grafik als auch 
Sound sind fiir ein Spiel der 
unteren Preisklasse gut gelun- 
gen. So richtig los geht es aber 
erst ab dem dritten Level. 



kick score 

063266 




Metrocross 



RCUHft 4 TIME 0*36-0*62"? 



Boris: »Meine Hochachtung« 

Man nehme einen Atari ST 
und Metrocross, setze beides 
in das leere Gehause eines 
Spielautomaten und niemand 
wird den Unterschied zum 
echten Automaten merken. 

Die Grafik ist wirklich sehr 
gut: flottes Scrolling und witzi- 
ge Animation (Beispiel: der 
atemlos keuchende Laufer am 
Ende eines Levels) stehen hier 
auf der Tagesordnung. Me- 
trocross reizt immer zu noch 
einer Runde. 



Heinrich: »Ich liebe es« 

Metrocross ist eigentlich 
»nur« ein Geschicklichkeits- 
Spiel, aber ein verdammt gu- 
tes! So simpel der Ablauf auch 
ist (Laufen und Springen), so 
spannend und abwechslungs- 
reich wird er durch die vielen 
Extras etc. Die ST-Version ist 
wirklich klasse und fesselt 
vom ersten Spiel an. Schade 
nur, daB die High-Score-Liste 
nicht gespeichert wird. Trotz- 
dem: ein empfehlenswerter 
Geschicklichkeits-Test. 



Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum) 
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


79* 






































SOUND & MUSIK 


63* 
86 * 
























HAPPY-WERTUNG 







































Ein neuer sportlicher Wett- 
bewerb aus dem nach- 
sten Jahrtausend kann 
schon jetzt auf dem Com- 
puter nach- oder besser vor-voll- 
zogen werden. Es handelt sich 
um einen ungewohnlichen Hin- 
dernislauf mit dem Namen »Me- 
trocross«. 

Ausgetragen wird dieses Ren- 
nen in langen Gangen, die ent- 
fernt den U-Bahn-Stationen heu- 
tiger Stadte ahneln. Insgesamt 
24 dieser Rennstrecken mit stei- 
gendem Schwierigkeitsgrad 
sind im Programm enthalten. 

Der FuBboden der Gange ist 
normalerweise weiB-blau geka- 
chelt. Auf diesen Kacheln kann 
der Laufer seine voile Ge- 
schwindigkeit erreichen. Man- 
che Kacheln sind allerdings vol- 
ler Schmierseife und deswegen 
griin gefarbt. Auf solchen Ka- 
cheln kann man nur sehr lang- 
sam laufen, 



Manche Kacheln erweisen 
sich als regelrechte Fallen: Da 
gibt es Wasserlocher und Tret- 
minen, die den Laufer jedesmal 
fur eine Sekunde auBer Gefecht 
setzen. Ahnliches passiert, wenn 
der Laufer fiber die auf man- 
chen Feldern stehenden Hiir- 
den stolpert. AuBerdem droht 
der Spieler von gigantischen ro- 
ten Cola-Dosen iiberrollt zu wer- 
den. Bonuspunkte kann man 
durch das Wegkicken von blau- 
en Dosen erhalten. Springt man 
auf eine Dose drauf, wird die 
Uhr fiir zwei Sekunden angehal- 
ten. 

Springt der Laufer auf ein Ska- 
teboard, kann er ungehindert 
durch manche Hindernisse rol- 
len. Mit speziellen Sprung- 
schanzen kann er sich durch die 
Luft wirbeln lassen, um so wert- 
volle Zeit zu gewinnen. 

Die getestete Atari ST-Version 
benotigt einen Farb-Monitor.(bs) 
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Spiele Test 

Colony 



Atari XL/XE (C 64, Schneider CPC, 
Spectrum, MSX) 
10 Mark (Kassette) 





GRAFIK 


38* 
45* 
44* 




















SOUND & MUSIK 






























HAPPY-WERTUNG 



























Stellen Sie sich vor, Sie wa- 
ren auf einem oden und 
unwirtlichen Planeten. 
Kein Baum, kein Strauch 
und kein Grashalm belebt die 
steinige Wiiste, und ausgerech- 
net hier soil eine Kolonie der Er- 
de aufgebaut werden. 

Es werden also Solargenerato- 
ren, Treibhauser, Schuppenund 
was man sonst noch so zum Le- 
ben auf einem fremden Planeten 
benotigt, eingeflogen und auf- 
gebaut. Da es auch einheimi- 
sche Lebewesen gibt, wird das 
Gelande mit einem Schutzzaun 
umgeben und zur Uberwachung 
ein kleiner Roboter eingesetzt. 

Sie steuern bei »Colony« be- 
sagten Roboter, und miissen in 
regelmafiigen Abstanden die 
Anlagen kontrollieren. Da der 
Zaun aus einfachen Brettern auf- 



gebaut ist, bietet er den Angrif- 
fen der einheimischen Tiere we- 
nig Widerstand. Sie smd standig 
damit beschaftigt, die Zaune 
auszubessern. 

Zwischendurch sollten Sie in 
den Treibhausern ernten, denn 
dadurch erhalten Sie Geld, fur 
das Sie sich wieder neues Saat- 
gut, Zaune oder andere mitzli- 
che Sachen bestellen konnen. 
Diese werden mit einem Raum- 
schiff eingeflogen; es dauert al- 
so ein Weilchen, bis die Waren 
ankommen. In der Zwischenzeit 
miissen Sie weiter Zaune aus- 
bessern, Angreifer vertreiben, 
saen und ernten. Das Spiel ist 
dann beendet, wenn Ihr Roboter 
von den Planetenbewohnern so 
schwer beschadigt wurde, daB 
er nicht mehr zu reparieren ist. 

Chf) 



Henrik: »Gemischte 
Gefiihle« 

Man gerat bei den Versu- 
chen, die Kolonie zu erhalten, 
ganz schbn ins Schwitzen, Die 
Grafik ist leider nicht sonder- 
lich gut gelungen. Angesichts 
des niedrigen Preises kann 
man diesen Umstand verzei- 
hen. Nicht zu entschuldigen ist 
dagegen ein bei der Atari XL- 
Version auftauchender Pro- 
grammfehler, der die Grafik 
teilweise etwas durcheinan- 
derbringt. 



Anatol: »Ganz nett« 

Als Roboter in Colony hat 
man alle Greifarme voll zu tun: 
Zaune reparieren, Pilze ein- 
sammeln, Aliens abballern 
und Nachschub fur die Kolo- 
nien besorgen. Das alles kann 
einen schon fur einige Stun- 
den beschaftigen, wird aber 
mit der Zeit etwas ode. Wer 
trotz der mittelmaBigen Grafik 
und des etwas dunnen Sounds 
an der netten Spielidee Gefal- 
len findet, wird hier fur wenig 
Geld nicht schlecht bedient. 




Up Periscope 



Gregor: »Nicht jedermanns 
Sache« 

Up Periscope ist eine sehr 
komplexe Simulation, die dem 
Spieler einige Konzentration 
abverlangt. Von alien U-Boot- 
Simulationen, die ich kenne, 
ist dieses Programm am 
schwierigsten zu beherr- 
schen. Up Periscope erinnert 
mich stark an den » Flight Simu- 
lator II«. Die Tastaturbelegung 
ist bei den wichtigsten Kon- 
trollen identisch und die Gra- 
fik ahnlich langsam. 



Heinrich: »Abgekupfert« 

Hier hat jemand krampfhaft 
versucht, Silent Service zu imi- 
tieren und ist dabei prompt ins 
seichte Wasser geraten. 

Up Periscope spielt sich 
schlechter als das Vorbild. Die 
augenfeindliche Mini-Grafik 
der Seekarte hemmt den Spiel- 
flufl und die 3D-Grafik reifit 
auch keine Baume aus. Gabe 
es sonst keine U-Boot-Simula- 
tion, ware das Programm emp- 
fehlenswert, aber so bleibt es 
nur ein AufguB. 



C 64 (Apple II) 

zirka 90 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


67* 
38* 
65* 






















SOUND & MUSIK 


















HAPPY-WERTUNG 





















Bei den Simulationen zieht 
ein neuer Trend die Pro- 
grammierer immer wie- 
der ins nasse Element. 
Das neueste Produkt dieser 
Welle ist »Up Persicope«, das 
nach »Gato«, »Silent Service« und 
»Sub Battle Simulator« die vierte 
U-Boot-Simulation ist. Es gent 
wieder darum, feindliche Kon- 
voys anzugreifen und mbglichst 
viele Schiffe auf den Meeres- 
grund zu schicken. 

Bevor man sich auf die Jagd 
macht, heiBt es aber, sich erst 
emmal durch zwei Handbiicher 
zu lesen. Das erste erklart die 
Bedienung des Programms, 
wahrend das zweite auf histori- 
sche Details eingeht. Auf hbhe- 
ren Spielstufen sind diese Infor- 
mationen sehr wichtig, um feind- 
liche Schiffe zu finden und er- 
folgreich zu bekampfen. Die 
Programmierer haben sich Mii- 
he gegeben, nahe an den histori- 



schen Begebenheiten zu blei- 
ben. 

Im Spiel hat man viele Parame- 
ter, die man auf sein eigenes 
Konnen einstellen kann. Zum 
Beispiel die Spielerfahrung, die 
Ausriistung des U-Boots und die 
Intelligenz des Gegners, Auch 
die Missionen haben unter- 
schiedliche Schwierigkeitsgra- 
de, so daB man sich langsam 
hocharbeiten kann, bis einem 
auch eine schwierige, histori- 
sche Situation keine Probleme 
mehr bereitet. Fur den ersten 
Stapellauf sollte aber das 
Anfanger-Training geniigen. 

Das Besondere an dem Pro- 
gramm ist die Tatsache, daB der 
Bildschirm in zwei Halften geteilt 
werden darf. So kann man bei- 
spielsweise links das Meer be- 
obachten, wahrend man rechts 
gleichzeitig die Karte (wie bei 
unserem Bildschirmfoto) oder 
den Radar im Auge hat. (gn) 
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Action und Adventure! 

von Palace Software - den Machern von Hexenkuche 



Der widerwartige GRAF CHAMELION, MeisterderVerkleidung 
und erklarter Feind des Volkes, ist entschlossen, seine neueste 
und verheerendste Aktion erfolgreich zu beenden. Nach 
jahrelangen Experimenten in seinem Geheim-Labor, das 
Experten in einem Land mit 
niedrigen Steuersatzen vermuten, 
gelang es ihm, den RUBBERTRONIC- 
RAY zu entwickeln. Dieser lose 
Lummel mu(3 gestoppt werden ! 





In diesem ungewohnlich 
schlitzohrigen Adventure 
schlupfen Sie in die Rolle des 
exzentrischen Sebastian Stiff lip cmversion 
sowie seiner Kumpanen, den Sie 
mittels Joystick- und Piktogramm-Steuerung zum Erfolg 
fiihren (oderauch nicht). 

STIFFLIP & Co. erhaltlich fur C-64/128 und demnachst 
auch fur Schneider CPC 



Der f inistere Zauberer DRAX begehrt Prinzessin 
Mariana. Er hat den Bewohnern der Juwelen-Stadt mit 
einem unaussprechlichen Fluch gedroht, wenn ihm die 
Prinzessin nicht ausgeliefert werden sollte. 

Drax hatsichjedoch bereiterklart, Marianadie 
Freiheit zu schenken, wenn sich ein Kampf er f inden 
sollte, der die Wachter des Bosen schlagt. Doch: ein 
tapferer Ritter nach dem anderen unterliegt-alles 
scheintverloren. 



Da kommt einesTages, vom vergessen Odland des 
Nordens her, ein unbekannter Barber, ein machtiger 
Kampf er, der sein Breitschwert mittodlichem 
Geschick zu fiihren weiS. 

Und der Barbar sind Sie! Erobern Sie die Frieheit 
der Prinzessin mit machtigen Schwertstreichen. 

Geschrieben hat dieses Programm Steve 
"Hexenkuche" Brown-einGarantfur 
Spitzengrafiken, Animation und Sound. 

BARBARIAN - DER MACHTIGSTE KRIEGER 
erhaltlich fur C-64/128 und Schneider CPC. 




SCHNEIDER VERSION 



Wer "Hexenkuche" und "Antiriad" mag, fur den sind 
"Stifflip & Co." sowie "Barbarian" sicherlich das neue 
MaBderDinge. 

Und beide Neuheiten enthalten groGe Farbposter! 

Unverbindliche Preisempfehlung: 

C-64 Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95 

CPC Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95 



■ Wer wissen will, was wir noch furtolle Spiele 
I haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt- 
| katalogzu. 

Name 



ion 



Strafie. 
PLZ 



.Ort. 



An:ariolasoft,Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Gutersloh. 



Von Experten 
fur Experten. 



Spiele Test 



The Guild of Thieves 



Atari ST (Amiga, Apple II, Atari XL/XE, 
C 64, C 128, Joyce, Macintosh, MS-DOS, 
Schneider CPC 6128, Spectrum 128) 
70 bis 90 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


90* 
0* 
90* 






















SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 























Im Lande Kerovnia wird ge- 
klaut, was das Zeug halt. Die 
Glide der Diebe (»Guild of 
Thieves«) hat durch die mcht 
aufzuhaltende Korruption freie 
Hand. Natiirlich mochten auch 
Sie ein Stiick vom Kuchen abbe- 
kommen und Mitglied der Gilde 
werden. 

Die Aufnahmepriifung findet 
auf einer kleinen Insel mit einem 
traumhaft gelegenen SchloB- 
chen statt. Sie sollen nun samtli- 
che Wertgegenstande der Insel 
unbemerkt entfernen. Gelingt 
Ihnen das nicht, wird die Gilde 
ganz schon sauer auf Sie sein, 

Der Nachfolger zu »The Pawn« 
wurde in vielen Punkten, beson- 
ders beim Parser, verbessert. 
Ein Beispiel ist das »Go to x«- 
Kommando, mit dem das Adven- 
ture automatisch an den ge- 



wiinschten Zielpunkt geht und 
sogar den kiirzesten Weg sucht. 
Das sonst bei Adventures iibli- 
che Karten-Zeichnen entfallt so. 

Die Schatzsuche beginnt rela- 
tiv einfach und die ersten Beute- 
stiicke lassen sich auch schnell 
finden und entfernen. Doch im 
Verlauf des Spiels werden die 
Ratsel schwerer und wer sich 
schlieBlich bis zum groBen 
Showdown in der »Bank of Kerov- 
nia« durchschlagen kann, hat 
die Schatze redlich verdient. 

Das Adventure wird von rund 
30 erstklassigen Bildern beglei- 
tet, die manche Raume illustrie- 
ren, teilweise den Spieler aber 
auch verwirren. Die Bilder ent- 
halten keinerlei Ldsungshmwei- 
se. Die getestete ST-Version lauft 
mit Farb- und Monochrom-Moni- 
tor. (bs) 




Boris: »Hut ab, Leute« 

Das erste Mai-Wochenende 
stand bei mir ganz im Zeichen 
von Guild of Thieves. Kaum et- 
was konnte mich von meinem 
ST trennen. Fazit dieses 
Adventure-Marathons (neben 
der Ldsung, Hurra!): Guild of 
Thieves ist ein sehr gutes Ad- 
venture, an dem technisch 
nichts auszusetzen ist. Parser, 
Grafik, Texte und Bedienkom- 
fort sind Spitzenklasse. Guild 
of Thieves ist besser als man- 
ches Infocom-Adventure. 



Anatol: . Besser als Pawn« 

Magnetic Scrolls' zweites 
Adventure ist ein kleines Mei- 
sterwerk. Die Probleme des 
Adventures sind nicht ganz so 
schwer und wesentlich logi- 
scher aufgebaut als bei The 
Pawn. Das Beste aber sind die 
Bilder: Sie erscheinen auf dem 
Atari ST derart plastisch, daB 
man direkt in den Monitor hin- 
eingreifen mochte. Guild of 
Thieves hat beste Chancen, ei- 
nes meiner Lieblingsadventu- 
res zu werden. 




5t 
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Mario Bros. 



Heinrich: »So la la« 

Die uns vorliegende C 64- 
Version hat mich enttauscht: 
Ein nicht mehr ganz frisches 
Spiel, das zudem grafisch 
recht durftig ausgefallen ist. 
Das Spielprinzip garantiert fiir 
eine Viertelstunde Kurzweil, 
aber auf Dauer lafit die Motiva- 
tion nach. Zu zweit macht »Ma- 
rio Bros.« wesentlich mehr 
SpaB. Wer aber meist keinen 
Partner zur Hand hat, sollte das 
Programm lieber liegen las- 
sen. 



Boris: »Schade, schade« 

Der Automat »Mario Bros.« 
hatte mir immer sehr gut gefal- 
len. Dank des witzigen und un- 
gewohnlichen Spiel-Prinzips 
war gerade zu zweit viel Spiel- 
spaB garantiert. Diese Umset- 
zung kann mich allerdings 
nicht begeistern, denn tech- 
nisch ist sie nicht gerade be- 
rauschend. AuBerdem sind 
Mario und Luigi nur sehr 
schwer zu steuern — die Auto- 
matenversion ist da eindeutig 
besser. 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


47* 
76* 
64* 






















SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 























Die Spieler lechzen an- 
scheinend derart stark 
nach Umsetzungen von 
Spielautomaten, daB im- 
mer mehr Oldies erneut fiir 
Heimcomputer erschienen. So 
geschah es vor einigen Monaten 
mit »Donkey Kong«. Der Automat 
»Mario Bros.« hat ebenfalls 
schon ein paar Jahrchen auf 
dem Buckel, doch jetzt liegt er 
als vollig neu programmiertes 
Computerspiel des Jahrgangs 
1987 vor. 

Die beiden Helden des Spiels 
sind die Briider Mario und Luigi. 
Zwei Spieler konnen gleichzeitig 
antreten und jeder steuert einen 
der Briider. Wird alleine ge- 
spielt, tritt lediglich Mario an. 

Auf dem einzigen Bild sind 
mehrere Plattformen zu sehen, 
die gemeinerweise voller 
Schmierseife sind, was das Lau- 
fen erschwert. Aus zwei Rohren 
am oberen Bildrand kommen al- 



lerlei Tiere angekrabbelt, die 
Plattform fiir Plattform nach un- 
ten springen und durch ein Rohr 
am Boden wieder nach oben ge- 
saugt werden. Eine Beriihrung 
mit einem der Tierchen, die im 
Spielverlauf immer schneller 
werden, ist todlich. 

Um die Gegner wegzukicken, 
muB man sie erst auf den Riicken 
drehen. Das geschieht, indem 
man von unten die Plattform an- 
springt, auf der ein Tier gerade 
krabbelt. Nun haben unsere 
Helden einige Sekunden Zeit, 
die -Storenfriede wegzukicken. 
Hat man eine Runde iiberstan- 
den, geht es mit der nachsten. 
weiter, die natiirlich schwieriger 
wird. Bis zum letzten Bildschirm- 
Leben ist pausenloses Laufen 
und Springen angesagt, das von 
gelegentlichen Bonus-Runden, 
in denen man gefahrlos Punkte 
scheffeln kann, aufgelockert 
wird. (hi) 



Ausgabe 7/Juli 1987 



Test Spiele 



Barbarian 



Schneider CPC (C 64) 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


80* 
70* 
79* 




















SOUND & MUSIK 
































HAPPY-WERTUNG 























Der Hexer Drax ist schon 
ein schlimmer Finger. Er 
ist auf die ansehnliche 
Prinzessin Mariana ganz 
wild und hat das Madel kurzer- 
handgekidnappt. GroBmiitiger- 
klart er sich bereit, die Dame 
dann freizulassen, wenn ein 
Held aufkreuzt, der alle seine 
Kampfer besiegt. Angesichts 
der furchtbaren Schlagkraft der 
damonischen Schergen ist das 
eine schier unmogliche Forde- 
rung. 

Doch eines Tages taucht ein 
Barbar auf, der mit seinem 
Schwert rasselt und die Bosen 
gehorig vertrimmen will. Dieser 
»Barbarian« wird vom Spieler 
gesteuert, der mit 16 Hieben und 
Bewegungen semen Gegnern 
das Fiirchten lehren kann. 

Es gibt zwei Programm-Teile: 
Im eigentlichen Hauptspiel wird 
man mit immer starkeren Geg- 



nern konfrontiert, bis man im Fi- 
nale dem Hexer personlich ge- 
geniibersteht. Es gibt aber auch 
einen Trainings-Modus zum 
Warmkampfen. Hier kann man 
auch zu zweit spielen und einen 
Freund verhauen. 

Wer als erster mehr als sechs 
Schlage einstecken muB, unter- 
liegt. Der Verlierer sackt dann in 
der Arena zusammen und wird 
von einem kleinen griinen Ko- 
bold (einhellige Meinung der 
Redaktion: suB, der Kleine) aus 
dem Bild gezerrt. 

Spieltechnisch ist Barbarian 
zum Gliick relativ originell. Ne- 
ben furiosen Schwerthieben, mit 
denen man den Gegner auch ei- 
nen Kopf kiirzer machen kann, 
sind Rollen, Abwehrstellungen 
und fiese FuBtritte erlaubt — al- 
so alles was bei einem richtig 
schonen barbarischen Zwei- 
kampf dazugehort. (hi) 




Heinrich: uStarkes Kampf- 
spiel« 

Au weh, schon wieder ein 
Priigelspiel... aber Barbarian 
ist eindeutig eines der besse- 
ren Programme dieses Gen- 
res. Die Grafik ist gut animiert, 
bietet relativ grofie Sprites und 
wechselnde Hintergrundbil- 
der. In spieltechnischer Hin- 
sicht gibt es auch wenig 
Grund zur Klage. Wer gerade 
verzweifelt ein neues Kampf- 
sportspiel sucht, wird mit Bar- 
barian sicherlich gut bedient. 



Gregor: »Grausam und gut« 

Babarian ist als Spiel recht 
brutal, was nicht gerade mei- 
nem Geschmack entspricht. 
Als Kampfsportspiel ist es 
aber von hochster Giite. Hier 
sind nicht nur Grafik und Ani- 
mation sehr gelungen, auch 
bei der Steuerung haben sich 
die Programmierer sehr viel 
Miihe gegeben. Ich kenne 
kein anderes Spiel dieses 
Genres, bei dem man so gut 
auf die Angriffe des Gegners 
reagieren kann. 



MM, 



i 
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Stifflip & Ca 



Heinrich: »Tolles Konzept« 

Ich bin wahrlich kein Fan 
von Action-Adventures, aber 
Stifflip & Co. kann selbst mir 
gefallen. Das liegt zum einen 
an dem guten Menu-System, 
als auch an der professionel- 
len Ausfuhrung der witzigen 
Spiel-Idee. Neben einer 
schmissigen Titelmusik gibt 
es wahrend des Spiels noch ei- 
nige originelle Sound-Effekte. 
Wer ungewohnliche Aben- 
teuer mag, wird von Stifflip & 
Co. begeistert sein. 



Anatol: uWitziges Comic- 
Adventure« 

Stifflip ist voll von skurrilem 
und trockenem Humor. Wer so 
etwas schatzt, wird sich nicht 
so schnell von dem Spiel los- 
reiBen konnen. Die deutschen 
Texte wurden mit viel Sorgfalt 
ubersetzt und unterstreichen 
den Comic-Charakter. 

Insgesamt ist Stifflip ein gu- 
tes, wenn auch etwas schwer 
zu losendes Spiel mit einer 
witzigen Grafik, die aber lei- 
der nicht animiert ist. 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


74* 
80* 
74* 




























SOUND & MUSIK 






























HAPPY-WERTUNG 























England kurz nach dem 1. 
Weltkrieg: Graf Chame- 
leon, ein niedertrachtiger 
Bosewicht, halt das briti- 
sche Empire in Atem. Mit einer 
furchtbaren Waffe droht er so- 
wohl steife Oberlippen als auch 
die allgemeinen moralischen 
Vorstellungen zu lockern! Ein 
vierkopfiges Team macht sich 
auf die Suche nach dem Grafen, 
um ihm das Handwerk zu legen. 
Es besteht aus dem strammen 
Patrioten Sebastian Stifflip, dem 
verriickten Wissenschaftler 
Professor Braindeath, dem Snob 
Colonel Bargie und der leicht 
zickigen Palmyra Primbottom. 

Diese muntere Helden-Mi- 
schung wird vom Spieler in »Stiff- 
lip & Co.« gesteuert. Das Pro- 
gramm stammt von den Autoren, 
die bereits an »Zoids« mitwirkten 
und ist ein sogenanntes Icon-Ad- 
venture. Das bedeutet, daB man 
alle Befehle durch das Anwah- 



len von Menus angibt und keine 
einzige Tastatureingabe ma- 
chen muB. Dieser Spielkomfort 
wird durch den erfreulichen 
Umstand, daB Stifflip & Co. in ei- 
ner tadellos iibersetzten deut- 
schen Version vorliegt, noch er- 
hoht. Das ist deshalb besonders 
wichtig, weil es in dem ausge- 
sprochen humorvollen Spiel von 
skurrilen Situationen und witzi- 
gen Spriichen nur so wimmelt. 

Unsere vier Helden konnen 
voneinander unabhangig ope- 
rieren. Durch eine Menii-Funk- 
tion schaltet man zwischen den 
einzelnen Spielfiguren hin und 
her. Trifft man auf einen bosen 
Buben, der fur den Grafen ar- 
beitet, folgt eine Action-Se-' 
quenz: Im Faustkampf muB man 
viel Geschick beweisen, um zu 
siegen. Wer will, kann sich auch 
aus dem Staub machen oder 
dem Gegner einen Schlag unter 
die Gurtellmie verpassen. (hi) 
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Spiele Umsetzungen 




Panik in der Spiele-Re- 
daktion: Umsetzungen 
waren diesen Monat 
ziemlich rar, so daB wir 
zunachst urn die »Kurz und biln- 
dig«-Rubrik fiirchteten. Doch 
kurz vor RedaktionsschluB tra- 
fen noch einige Umsetzungen 
ein, die wir flugs fur diese Seite 
testeten. 

Eines unserer Lieblings-Spie- 
le fur MS-DOS-Computer wurde 
jetzt auf den C 64 umgesetzt. 
World Tour Golf (siehe Ausgabe 



Kurz und biindig 



sich im Knegszustand mit einem 
Robotervolk befindet. Der Spie- 
ler muB beide Parteien gegen- 
einander ausspielen, um so ge- 
nug Geld fur die Heimreise zu- 
sammenzubekommen. Schnelle 
Vektor-Grafik sorgt fur rasante 
Flugmanover und Luftschlach- 
ten. In Deutschland wird eine so- 
genannte Kompendiums-Ausga- 
be vertrieben, in der nicht nur 
das Original-Mercenary, son- 
dern auch das Zusatz-Datenpa- 
ket »Die zweite Stadt« enthalten 
ist. Wie der Name vermuten 
lafit, wurden alle Teile des Kom- 
pendiums ins Deutsche iiber- 
setzt, so daB auch die Texte auf 
dem Bildschirm in deutsch er- 
scheinen. Einen ausfuhrlichen 
Test der Commodore 64-Version 
gab es, zusammen mit vielen 
Losungs-Tips, auch im Happy- 
Computer-Sonderheft 11/86 
»Spiele-Tests«. 



Umsetzungen sind technisch 
recht ordentlich, kommen aber 
nicht ganz an die C 64-Versionen 
heran. Arkanoid verwendet auf 
dem Schneider CPC einen be- 
sonderen Programmiertrick, 
der den oberen und unteren 
Bildschirm-Rand verschwinden 
lafit! 

Hochstimmung herrscht bei 
den Atari ST-Besitzern, denn 
hier rollt die Software-Welle wie 
noch nie. Neben neuen Spielen 
wie »Goldrunner« und »Metro- 
cross« (Tests in diesem Heft) er- 
schienen zahlreiche Umsetzun- 
gen. 

Grafisch und spielerisch sehr 
gut ist Arkanoid fur den ST ge- 

worden. Bei dieser Breakout-Va- 
riante macht es sich bezahlt, daB 
jeder ST-Besitzer eine Maus hat, 
denn mit der spielt sich Arka- 
noid noch mal so gut. Zwei Dinge 
storten uns jedoch: Die etwas 



schlichte Musik und der Kopier- 
schutz, der recht brutal mit dem 
Diskettenlaufwerk umgeht. 
Spielerisch ist das Programm 
aber von hochster Giite. 

Ebenfalls erne Spielhallen- 
Umsetzung in Spielhallen-Quali- 
tat ist Xevious fur den ST, Die 
Grafik ist nahezu identisch mit 
dem Automaten und im Gegen- 
satz zur C 64-Version (Test in Aus- 
gabe 3/87) sind hier auch alle 
gegnerischen Sprites vorhan- 
den. Kurz gesagt ist die ST- 
Umsetzung um Klassen besser 
als die 8-Bit-Versionen. Ein hei- 
Ber Tip fur Action-Freunde. 



Software-Schwemme 
fur Atari ST 

SchlieBlich gibt es noch ein 
neues ST-Produkt aus deutschen 
Landen: Mission Elevator. Die 

Verbesserungen zu den 8-Bit- 
Versionen sind nicht nur auf dem 
Gebiet der Grafik zu finden. 
Auch spielerisch hat sich etwas 
verandert. So gibt es noch mehr 




Easy Rider auf dem Schneider: Super Cycle 



Im 63. Stock tickt die Bom.be: Mission Elevator fiir Atari ST 



5/87) hat dabei allerdings etwas 
gelitten und macht grafisch eine 
nicht allzu gute Figur. Pluspunk- 
te gegenuber anderen Golfspie- 
len sind die iiber zwanzig mitge- 
lieferten Kurse und das ausge- 
feilte Construction Set, mit dem 
man sogar ausgewachsene Dra- 
chen auf dem Spielfeld postie- 
ren kann. Die Steuerung ahnelt 
der C 64-Version von »Leader 
Board«. Die von uns begutachte- 
te Vorab-Version war noch nicht 
hundertprozentig fertig, deswe- 
gen konnen sich noch letzte An- 
derungen ergeben. 

Nach langer Wartezeit konnen 
sich jetzt auch die Schneider- 
CPC-Besitzer mit dem Action- 
Adventure-Simulations-Spiel 
Mercenary (Ausgabe 4/86) ver- 
gniigen. Aufgabe ist es, von ei- 
nem Planeten zu fliehen, der 



Motorrad-Fans werden sich 
iiber die sehr gute Super Cycle- 

Umsetzung fiir den Schneider 
CPC freuen, die der C 64-Ver- 
sion beinahe auf den Pixel ge- 
nau gleicht. Neben der schonen, 
sehr flotten Grafik wurde also 
auch das auf Dauer etwas lang- 
weilige Spielprinzip iibernom- 
men. Wer mehr iiber Super Cyc- 
le wissen will, kann in Happy 
Computer 9/86 dariiber nachle- 
sen. 

Schneider CPC, 
der Mauerbrecher 

SchlieBlich darf auch auf dem 
Schneider CPC mit Ballen nach 
Mauerblocken geworfen wer- 
den. Sowohl Arkanoid wie auch 
Krakout sind jetzt erhaltlich 
(Tests in Ausgabe 5/87). Beide 




Ein neues Golfspiel fiir C 64: World Tour Golf 
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Umsetzungen Spiele 



unterschiedliche Dinge, die sich 
hinter den Tiiren verbergen. Au- 
Berdem ist der Held namens 
Trevor etwas beweglicher, kann 
aber auch in Liftschachte fallen. 



Uninvi tetl 



gen Monaten erscheinen und im 
Augenblick kann man die Ami- 
ga-Neueischeinungen eines 
Monats an einer Hand abzahlen. 
Die interessanteste Amiga- 




The door that slawned itself shut 
behind you seem; stuck, as if a 
great force is keeping it fron 
feeing opened, 



Amiga-Adventure mit Horror-Handlung: Uninvited 




Flotte Vektor-Grafik auf MS-DOS: Starglider 



Einen Test der 8-Bit-Version fin- 
det man im Sonderheft 11/86 
»Spiele-Tests« Insgesamt ein 
sehr actionreiches und grafisch 
schemes Spiel. Empfehlenswert! 

Ebenfalls neu fur den ST ist die 
Umsetzung des Comic-Spiels 
Werner, die uns aber nicht be- 
sonders gefallen hat. Die Grafik 
ist zwar schon gezeichnet, aber 
schlecht animiert und der Spiel- 
witz ist sehr lau. So erinnert Wer- 
ner eher an ein amateurhaftes 
Basic-Programm, Nur fur abso- 
lute Werner-Fans, die das Ding 
unbedingt haben miissen, emp- 
fehlenswert, 

Auf zum Amiga: Die meisten 
Softwarefirmen reagieren be- 
reits auf den Amiga 500, und 
schreiben mehr Programme fur 
diesen Computer. Doch diese 
Programme werden erst in eini- 



Umsetzung des Monats im Ac- 
tion-Bereich ist Starglider, des- 
sen Atari ST-Version bereits fur 
Begeisterung sorgte (siehe Test 
in Ausgabe 12/86). Grafisch und 
spielerisch blieb alles beim al- 
ten: An Bord eines Raumgleiters 
kampfen Sie gegen eine ganze 
Flotte verschiedenster Gegner, 
die in rasanter 3D-Vektorgrafik 
tiber den Bildschirm brausen. 
Leider wird der Blitter nicht aus- 
genutzt, so dafi die Grafik ge- 
genuber dem ST nicht schneller 
wurde. Die Sound-Effekte wah- 
rend des Spiels sind dafiir beim 
Amiga besser. 

Starglider ist auf jeden Fall ei- 
nes der besten Action-Spiele fur 
diesen Computer und im Ver- 
gleich zur qualend langsamen 
C 64-Umsetzung ein grafischer 
HochgenuB. 



Amiga fahrt auf 
Sparflamme 

Vom Programmier-Team, das 
das Krimi-Adventure »Deja vu« 
schuf, gibt es jetzt ein neues 
Abenteuerspiel fur den Amiga. 
Der Nachfolger nennt sich Un- 
invited. Das Macintosh-Original 
testeten wir bereits in Ausgabe 
11/86. 

Uninvited bietet die gleiche 
revolutionare Benutzerfiihrung 
wie Deja vu. Alle Adventure-Be- 
fehle werden durch einfaches 
Anklicken von Wortern und Ge- 
genstanden eingegeben. Zum 
hohen Spielkomfort kommt eine 
noch schonere Hintergrundsto- 
ry. Nach einem Autounfall in ei- 
ner verlassenen Gegend betre- 
ten Sie ein einsames Haus. Von 
einem eindrucksvollen Digital- 
Sound begleitet schlieBt sich die 
Eingangstiir knarrend hinter Ih- 
nen — Sie sind gefangen! Trotz 
nur mittelmaBiger Grafik ein 
empfehlenswertes Abenteuer- 
spiel, nicht nur fur Grusel-Fans! 

Wer auf das lange angekiin- 
digte Adventure »Return to At- 
lantis* wartet, muB noch ein we- 
nig vertrostet werden. Aufgrund 
einiger technischer Probleme 
wurde das Veroffentlichungsda- 
tum des Programms auf den 
Herbst verschoben. 



MS-DOS-PCs: 
Spiele im Biiro? 

Zum SchluB haben wir noch ei- 
nige Infos fur die Besitzer von 
MS-DOS-Computern mit Color- 
Grafik-Karte. Das komplexe Ac- 
tion-Spiel Infiltrator (siehe Aus- 
gabe 8/86) gibt es jetzt auch fur 
IBM-kompatible PCs. Die Grafik 
wurde dabei beinahe unveran- 
dert vom C 64 ubernommen und 
lediglich an die PC-Farbpalette 
angepaBt. 

Damit man auch im Biiro 
Shanghai (Test in Ausgabe 
12/86) spielen kann, gibt es von 
diesem Programm ebenfalls ei- 
ne MS-DOS-Version. Die Grafik 
ist wesentlich angenehmer als 
bei der C 64-Version, kommt 
aber natiirlich nicht an die 
Amiga-Umsetzung heran. Trotz- 
dem kann man die einzelnen 
Spielsteine gut unterscheiden. 

Als letzter im PC-Bunde er- 
schien eine Umsetzung von Star- 
glider, die erstaunlich schnelle 
Vektor-Grafik auf den Bild- 
schirm zaubert. Eines der weni- 
gen brauchbaren 3D-Ballerspie- 
le fur MS-DOS-Computer. 

Noch ein Wort zur Vorab-An- 
kiindigung zu »Samurai Trilogy« 
in der Ausgabe 5/87. Das fertige 
Spiel ist inzwischen eingetrof- 
fen, aber derart ode (Karate & 
Co. ohne sonderliche Glanzlich- 
ter), daB wir auf einen ausfuhrli- 
chen Test verzichtet haben. 

(bs/hl) 



Cass. Disk. 



Schneider CPC 

Six Pack 29.90/39.90 
YiearKungFull 25.90/37.90 
Head over Heels 25.90/37.90 
Arkanoid 25.90 37.90 

Atari XL/XE 

Spindizzy 25.90/37.90 

Ninja 14.90/—.— 
Boulderdash 

Constr. Kit 25.90/39.90 

4 Great Games 19.90/ — . — 



Atari ST 

Supercycle — 
Championship 

Wrestling — 

Trailblazer — 

Mercenary — 

Spectrum 



-.— /49.00 

-.— /49.00 
-.— /55.00 
-.— /49.00 



Six Pack 
Bombjackll 
Light Force 
Hit Pack 

C64 

Six Pack 
Bombjack II 
Leviathan 
Firetrack 



29.90/- 
25.90/- 
24.00/- 
28.90/- 



25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
24.90/36.90 



C16 

Classic I, II, III je 22.90/— .— 
Way of the Tiger 22.90/- 



ACE 
Excellor8 



25.90/—.— 
22.90/—.— 



Ich bestelle aus dem Diabolo- 
Versand folgende Software: 



Mein Computer ist der 

Ich wiinsche die Lieferung als 

□ Cassette 

□ Diskette 

und bezahle wie folgt: 

□ Nachnahme (zuzuglich5.70DMV8rsandkosten) 

□ Vorauskasse (zuziigllch 3 DM Versandkosten, ab 
100 DM Bastellwert versandkostenfrei) 

Bei Vorauskasse bitte Scheck bet I eg en. 



Datum, Unterschrift 

Besteltschein ausschneiden, auf 
Postkarte kleben und einsenden an 
Diabolo-Versand, Verlag Ratz-Eberle, 
Postfach 1640, 7518 Bretten 
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SOFTV 



Online with the trendy 




Jgectru««. 

RUSHWARE-Produkte erhalten Sie unter anderem in ausgewahlten Fachabteilungen von: 




V/cteo +Elektronik 



-ttorten. 
-ftorten. 

-ttorten. 



RATI 




Arcade 
jectrun, Action 
Spie; 



Vertrieb: RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH. 



O IVERTKAUP* 



wnr PrQIlimnnrlon i Bitte Priifen Sie schon beim Kauf , ob dieses Programm eine deutsche Anleitung 
will UldUIIII|IUIICII! enthalt. Spatere Reklamationen kiinnen leider nicht berucksichtig! werden. 




Spiele Soft-News 




Kopf ranter, Wild Bill im Anflug: Major Stealey und der 
Microprose-Bomber 




Eagles, den neuen Action-Titel von Hewson, gibt es 30mal 
zu gewinnen 



30 Eagles 

Aus AnlaB dieser geball- 
ten Ladung Action-Spiele 
verlosen wir in Zusammenar- 
beit mit Hewson 30 Kassetten 
fur den Commodore 64 von 
Eagles. AuBerdem legt Hew- 
son jeder der 30 Kassetten 
ein Eagles-Poster bei. 
Schreibt eine Postkarte an: 
Redaktion 
Happy-Computer 
Kennwort: Eagles 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Miinchen 



zu gewinnen! 

Auf dieser Postkarte sollte 
die Antwort auf folgende Fra- 
ge stehen: 

Welches Hewson-Pro- 
gramm gewann den Preis 
» Action-Spiel des Jahres 
1986« bei Happy-Computer? 

Nochmals aufgepaBt: Wir 
verlosen Kassetten (keine 
Disketten) fur den C 64! Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. (bs) 




Action bei Hewson 

Beim englischen Software- 
Haus Hewson, bekannt haupt- 
sachlich durch die Andrew- 
Braybrook-Spiele »Paradroid« 
und »Uridium«, soli der Action- 
Klassiker Uridium im Sommer 
auch fur Atari ST und Amiga er- 
scheinen. Andrew Braybrook 
wird die Entwicklung dieser 
beiden Versionen streng iiber- 
wachen und bei der Amiga-Ver- 
sion vielleicht sogar selber 
Hand anlegen. Weiterhin sind 
Uridium-Umsetzungen fur den 
Apple II und fur IBM-Kompau- 
ble in Planung. 

Gleichzeitig werkelt Andrew 
Braybrook an seinem neuen 
Spiel fur den C 64 namens »Mor- 
pheus«. Auch Morpheus ist em 
schnelles Action-Spiel, bei dem 
wieder mit vielen technischen 
Tricks (beispielsweise iiber 
zwanzig Sprites gleichzeitig) ge- 



Wild Bill in 
Deutschland 

Microprose, eines der wichtig- 
sten amenkanischen Software- 
house^ lud Ende April zu einer 
Pressekonferenz ein. Firmen- 
grunder und BoB William »Wild 
Bill« Stealey war ebenso anwe- 
send wie Stewart Bell, der Ge- 
schaftsfiihrer der europaischen 
Niederlassung. die lhren Sitz in 
England hat. 

Der Pentagon-Berater und 
ehemalige Kampfflieger Stealey 
bekannte: »We love the west- 
german market«, aber auf die- 
sem hat er einige Schwiengkei- 
ten. Zwei Microprose-Spiele, die 
militarischen Simulationen »F-16 
Strike Eagle« und »Silent Ser- 
vices sind bei uns indiziert Das 
bedeutet, daB sie nicht an Min- 
derjahrige verkauft oder bewor- 
ben werden diirfen. 

Wild Bill argert das machtig- 
»Unsere Spiele werden in eine 
Schublade mit Porno- und Ge- 
walt-Videos gesteckt. Das Bru- 
talste, was du bei Silent Service 
siehst, ist ein untergehendes 
Schiff.« Zum militarischen Cha- 
rakter seiner Programme meint 
er: »Natiirlich sind unsere Simu- 
lationen nicht kriegsverherrli- 
chend. In den USA wurde unser 
Programm 'Conflict in Vietnam' 



arbeitet wird Fur die Entwick 
lung von Morpheas hat sich An- 
drew eigens einen Amiga zuge- 
legt. Mit Deluxe Paint kann er er- 
ste Entwiirfe der Sprites und des 
Bildschirm-Aufbaus anfertigen. 
Programmiert wird jedoch mit 
Hilfe ernes MS-DOS-Computers, 
der per DFU an den C 64 ange- 
schlossen ist. 

Ebenfalls nur fur den C 64 er- 
schemt em Spiel namens 
»Eagles« von zwei danischen 
Programmierern. Es spielt ge- 
gen Ende des groBen dreihun- 
dertjahngen Kneges, bei dem 
man sich mil hochentwickelten, 
waffenstarrenden Flugzeugen 
bekampft Auch dieses Spiel ist 
em Action-Spiel, bei dem kraftig 
gescrollt wird. Dank ernes ge- 
teilten Bildschirms (siehe auch 
unser Foto) konnen wahlweise 
em oaer zwei Spieler gegen- 
oder mitemander kampfen. 

Und noch em Action-Spiei, 
diesmal aber fur C 64, Schnei- 
der CPC und Spectrum, steht 
auf dem Programm. Es heiBt »Zy- 
naps« und wurde hauptsachlich 
von Dominic Robinson ent- 
wickelt, der Uridium ftir den 
Spectrum umgeschrieben hat. 
Untersttitzt wird er von John 
Cummmg und Michael Crou- 
cher. Die verschiedenen Level 
von Zynaps sollen durch Comic- 
Buch-ahnliche Grafiken mitein- 
ander verbunden werden. Zy- 
naps eischemt Ende Juni fur alle 
drei angekiindigten Computer. 

(bs) 



m Schulen beim Thema Viet- 
nam-Krieg emgesetzt.« 

Aber es gibt auch erfreuliche 
Nachrichten. Der aktuelle Mi- 
croprose-Titel »Gunship« ver- 
kauft sich sowohl in Amerika als 
auch in England und Deutsch- 
land sehr gut. Das allerneueste 
Programm »Pirates« (siehe Be- 
richt in dieser Augabe) wird jetzt 
veroffentlicht. Demnachst will 
Microprose auch in den Hard- 
ware-Markt einsteigen und erne 



Reihe hochwertiger Joysticks an- 
bieten. 

Um das Angebot zu erweitern, 
ubernimmt Microprose jetzt 
auch den europaischen Vertrieb 
von Onginal-Software-Titeln. 
Das neue Rollenspiel von Lord 
British, »Ultima V«, soil schon 
bald erscheinen. In Deutsch- 
land hat Rushware die Distribu- 
tion ubernommen. 1988 will Mi- 
croprose sogar ein eigenes 
deutsches Biiro eroffnen. 



Nach der Pressekonferenz ka- 
men Bill und Stewart noch in un- 
sere Redaktion. Nachdem Bill 
unserem Boris nach hartem 
Kampf eine Niederlage bei »Mig 
Alley Ace« beifiigte, berichtete 
er Neues von dem Flugzeug, das 
Microprose gekauft hat (siehe 
auch Softnews in Ausgabe 6/87). 
Der T-28-Trojan-Bomber der US- 
Navy (Baujahr 1955, 1425 PS) 
wird den Namen »Ms Micropro- 
se« erhalten. Als Bill das gute 
Stuck in Chicago abholte, fielen 
mitten im Flug plotzlich die In- 
struments aus. Wild Bill meinte: 
»Danach flog ich mit 'IRS' weiter. 
IRS ist ein Fachbegriff aus der Pi- 
lotensprache und bedeutet, daB 
ich nach unten geschaut und die 
nachste Autobahn gesucht habe, 
die ich dann entlanggeflogen 
bin!« 

Zum Gliick ist er heil in Mary- 
land angekommen, wo ihm die 
Microprose-Belegschaft dann 
einen Sekt-Empfang bescherte. 
AuBerdem veranstaltet er jetzt 
einen Wettbewerb unter semen 
AuBendienst-Mitarbeitern. Wer 
die meisten Programme ver- 
kauft, gewinnt den ersten Preis: 
einen Rundflug mit Major Bill! 
Mit einem breiten Grinsen er- 
ganzte er: »Und der zweite Preis: 
zwei Rundfliige mit mir!« 

(hl/bs/al/gn) 
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Soft-News Spiele 



Wettbewerbs-Gewinner 



Unser Ocean/Imagme- 
Buchstabensalat ist entwirrt! 
Die Namen von insgesamt 23 
Computerspielen dieser Fir- 
men gab es bei unserem 
Suchspiel zu entdecken. Fol- 
gende Titel waren in dem 
Wirrwarr versteckt: Bat Man, 
Cobra, D(aley) T(hompson's) 
Supertest, Donkey Kong, 
(The great) Escape, Frankie 
(goes to Hollywood), Galvan, 
Green Beret, Legend of Ka- 
ge, Mag Max, Matchday, Mi- 
kie, Movie, Nomad, Parallax, 
Ping Pong, Rambo, Short Cir- 
cuit, Street Hawk, Terra Cre- 
sta, Top Gun, V und Yie Ar 
Kung-Fu. 

Da wir eine Vielzahl von 
kompletten Zuschriften er- 
hielten, muBte das Los ent- 
scheiden. Unter alien richti- 



gen Einsendungen zogen wir 
folgende zehn Gewinner: 

Boris Abel, Freising 
Andreas Gerstner, Mannheim 31 
Manfred Varesco, I-Montan 
Martin Hurler A-Linz 
Stefan Hermann, Werlte 
Andre Knoll, Bad Bentheim 
Ralph Neumeier, Friedberg 
Florian Raible, Freiburg 
Thomas Selck, Grossenbrode 
Manfred Weigel, Frankfurt 90 

Dieser Wettbewerb sorgte 
fur einige Kuriositaten, die 
wir Euch nicht vorenthalten 
mochten. Es war bemerkens- 
wert, welche ungewohnli- 
chen Titel man aus dem 
Buchstaben-Mix herausfu- 
selnkonnte. Nachfolgend die 
interessantesten »Spiele«, 
die es in Wirklichkeit natiir- 
lich nicht gibt: Colera, Maus, 



Irak, MAE (Abkiirzung fur 
Makroassembler), Kur, CAD, 
DB, Ost, IEC, Max, BAP (rich- 
tig, die Rockband. Aber zu 
der gibt es wirklich noch 
kein Computerspiel). 

Die endgultige Auflosung 
unseres Boulder-Dash-Con- 

struction-Kit-Wettbewerbs 
folgt iibrigens in unserer 
nachsten Ausgabe. Wir hat- 
ten so viele Einsendungen 
erhalten, daB sich die Aus- 
wertung leider etwas verzo- 
gerte. 

AbschlieBend unseren 
herzlichsten Dank an alle, 
die mitgemacht haben. Da 
diese kniffligen Wettbewer- 
be gut ankamen, denken wir 
uns jetzt schon eine neue 
KopfnuB fur eine der nach- 
sten Ausgaben aus. (hi) 



Diebes-Party 

Anfang Mai gab es im tiefen 
Keller eines echten Londoner 
Pubs eine kleine Presse-Party, 
veranstaltet von Rainbird Soft- 
ware. Der AnlaB der Feier war 
die Fertigstellung des Grafik- 
Adventures »The Guild of Thie- 
ves* von Magnetic Scrolls. Zu 
diesem Diebes-Abenteuer paB- 
te die Keller-Atmosphare natiir- 
lich hervorragend. 

Neben den fertigen Amiga- 
und ST-Versionen (Test in dieser 
Ausgabe) gab es auch weitere 
Demos der C 64-Version zu se- 
hen. Gerade hier gab es viele 
Ahs und Ohs dank der fantasti- 
schen Bilder zu horen. 

Bei einem anschlieBenden Be- 
such im Magnetic-Scrolls-Pro- 
grammier-Buro konnten wir 
noch einige Informationen in Er- 
fahrung bringen. An insgesamt 
vier neuen Spielen wird schon 
jetzt gearbeitet, das erste von 
diesen soil schon im Oktober er- 
schemen. Die Titel und die Sto- 
ries sind allerdings alle noch 
streng geheim! (bs) 



Die Spiele-Hitparaden Juli 1987 



Die deutsche Verkaufs-Hit- 
parade basiert auf Befragun- 
gen von Ariolasoft, Master- 
tronic, Peter West Records 
und Rushware. Die Happy- 
Hits werden von unseren Le- 
sern gewahlt. 

Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen: 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Postkarte mit Eu- 
ren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an die Redak- 




Deutschland (Leser-Hits) 

1. (1) World Games (Epyx) 

2. (2) Gauntlet (U.S. Gold) 

3. (4) The Bard's Tale 

(Electronic Arts) 

4. (10) Gunship 
(Microprose) 

5. (5) Ghosts'n Goblins 
(Elite Systems) 

6. (7) Leader Board 
(Access/U.S. Gold) 

7. (3) Silent Service 
(Microprose) 

8. (6) Elite (Firebird) 

9. (-) Destroyer (Epyx) 

10. (8) Antiriad (Palace) 



tion Happy-Computer, Kenn- 
wort »Top 10«, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar. VergeBt bit- 
te nicht, Absender, Compu- 
ter-Typ und gewiinschten 
Datentrager im Falle eines 
Gewinns anzugeben (wich- 
tig!). Der EinsendeschluB ist 
jeweils am Ersten eines Mo- 
nats und der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. 

Jeden Monat werden unter 
alien Einsendern 22 Compu- 



Grofibritannien 

1. (2) BMX-Simulator 

(Code Masters) 

2. (-) Six Pak (Elite Systems) 

3. (1) Feud (Bulldog) 

4. (-) Nemesis (Konami) 

5. (-) Konami's Coin Op 
Hits (Imagine) 

6. (4) Gauntlet (U.S. Gold) 

7. (-) Ollie and Lissa 
(Firebird) 

8. (3) 180 (Mastertromc) 

9. (6) Paperboy 

(Elite Systems) 

10. (-) Enduro Racer 

(Activision) 




terspiele verlost. Die Gewin- 
ner sind diesmal: 

Carsten Benke, Berlin 28 
Sven Buck, Hannover 1 
Thomas Donath, Emmerich 
Marion Engels, Nettetal 1 
Marco Exner, Bergkamen 
Michael Feldmann, Wilster 
Andreas Heinemann, Eschwege 7 
Thorsten Knopp, Mulsam 
Matthias Kronnenberger. 
Seibersbach 

Carsten Kuhoff, Paderborn 
Heiko Mtiller, Koblenz 
Josef Muller, Hohenthann 




V.S.R. 

1. (-) Star Trek: Promethean 

(Simon & Schuster) 

2. (2) Gunship (Microprose) 

3. (3) Silent Service 

(Microprose) 

4. (1) Leather Goddesses of 
Phobos (Infocom) 

5. (7) World Games (Epyx) 

6. (-) Destroyer (Epyx) 

7. (10) Two-On-Two Basket- 
ball (Gamestar/Activision) 

8. (5) Mean 18 (Accolade) 

9. (6) Championship Foot- 
ball (Gamestar/Activision) 

10. (-) Jet (Sublogic) 



Swen Orlowski, Duisburg 29 
Christoph Pukall, Hofer 
Bodo Roers, Everswinkel 
Jan Rummel, Tegernsee 
Stefan Schuster, Molzhain 
Dirk Seitz, Norvenick 2 
Frank Sommer, Waldkirch 2 
Markus Vorreiter, Freiburg 
Karl-Heinz Weber, Karlsruhe 
Stefan Willitsch, A-Feistritz/Drau 



AbschlieBend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion: 
Metrocross (Atari ST). (hi) 




Deutschland 
(Verkaufszahlen) 

1. (-) Cholo (Firebird) 

2. (2) Arkanoid (Imagine) 

3. (5) World Games (Epyx) 

4. (-) Nemesis (Konami) 

5. (4) Krakout (Gremlin) 

6. (-) Gunship (Microprose) 

7. (1) They stole a Million 
(Ariolasoft) 

8. (3) Feud (Mastertronic) 

9. (8) Six Pak (Elite Systems) 

10. (-) Trivial Pursuit 

(Domark) 
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The Bard's Tale III kommt! 

Das Interplay-Interview: Die »Bard's Tale«-Schopfer erzahlen von 
ihren neuesten Projekten. Neben Insider-Informationen iiber ihre 
Adventures verrieten sie Details von ihren brandneuen Programmen. 
Mit »Wasteland« und »The Bard'd Tale III« sind gerade zwei neue 

Rollenspiele in Arbeit. 




Das Interplay-Team stellt sich vor. Obere Reihe (von links nach rechts): Todd Camasta, 
Troy Worrell und Bill Heineman. Untere Reihe: (von links nach rechts): Jay Patel, Troy Miles, 
Brian Farbo und Alan Parlish 



Was haben die Adven- 
tures »Borrowed Ti- 
mes, »Mindshadow« 
und das Rollenspiel 
»The Bard's Tale« gememsam? 
Sie stammen alle vom amerika- 
nischen Programmier-Team In- 
terplay, das seinen Sitz in Los 
Angeles hat. 

In einem ausfuhrlichen Inter- 
view unterhielten wir uns mit 
Brian Fargo und Bill Heineman 
von Interplay. Brian ist der Chef 
der Firma und Bill einer der 
meistbeschaftigsten Program- 
mierer, der gerade an »The 
Bard's Tale III« arbeitet. Natur- 
lich sprachen wir unter ande- 
rem auch iiber dieses brandeue 
Programm, das aber nicht vor 
Jahresende erscheinen wird. 

Im Laufe des Interviews wird 
oft von Programmierern und De- 
signern gesprochen. Es gibt ei- 
nen ganz wesentlichen Unter- 
schied zwischen diesen beiden 
Bezeichnungen: Ein Designer ist 
jemand, der die Idee zu einem 
Spiel hat und/oder sie ausarbei- 
tet. Er legt also den Spielablauf 
fest, was oft durch das Anlegen 
eines Storyboard geschieht (ver- 
gleichbar dem Drehbuch bei ei- 
ner Film-Produktion). Ein Pro- 
grammierer ist technisch ver- 
siert; er setzt die Vorstellungen 
des Designers um und hackt 
den Code in den Computer, Der 
Programmierer und der Desig- 
ner eines Spiels konnen, miissen 
aber nicht identisch sein. 



Happy: Interplay ist kein Softwa- 
rehaus im iiblichen Sinn, das sei- 
ne Programme selber vermark- 
tet. Wie wiirdet ihr Interplay als 
Firma definieren? 

Brian: Wir sind wirklich reine 
Software-Entwickler und ver- 
markten unsere Programme 
nicht selbst. Andererseits gibt 
es Firmen wie Electronic Arts, 
die sich auf Software-Entwickler 
verlassen und deren Program- 
me veroffentlichen. Wir sind 
trotzdem eine richtige Firma mit 
Programmierern wie Bill, Play- 
testern, Grafik- und Sound- 
Experten fur verschiedene 
Computer und so weiter. Wir 
machen so lange alles selbst, bis 
das Programm fertig ist. Dann 
gehen wir damit zu Activison 
oder Electronic Arts, die sich um 
Produktion, Marketing und den 
Vertrieb kiimmern. 

Happy: Angenommen, ich kom- 
me als Vertreter eines Software- 
hauses zu Euch und sage »Ich 
hatte gerne bis zum Herbst ein 
nettes Adventure mit viel Gra- 
fik«, wiirdet ihr dann diesen Auf- 
trag annehmen oder entwickelt 
ihr nur eigene Ideen? 

Brian: Wir haben beides schon 
gemacht. Zum Beispiel stammt 
die Atari ST-Version von 
»Hacker« oder »Racing Destruc- 
tion Set« fur Atari XL von uns. Das 
waren beides Auftragsarbeiten. 



Wir machen oft Umsetzungen 
von einem Computer auf den an- 
deren. Naturlich haben wir auch 
eigene Ideen, und wenn ein Soft- 
warehaus eine unserer Vorstel- 
lungen gut findet, dann machen 
wir daraus ein Programm. Es 
kommt auch vor, daB wir eine 
Idee von der Softwarefirma ver- 
wirklichen. 

Happy: Wer hatte denn die Idee 
zu dem Riesenerfolg The Bard's 
Tale? Interplay oder Electronic 
Arts? 

Brian: Interplay. Wir wollten das 
Projekt unbedingt machen. 

Happy: Ihr habt bereits fur so 
ziemlich jeden popularen Com- 
puter etwas geschrieben. Euer 
Programmierer-Stab muB ja ge- 
waltig sein. 

Brian: Interplay hat zehn Festan- 
gestellte; mich und ein Produ- 
zent eingeschlossen. Die ande- 
ren acht sind Designer und Pro- 
grammierer. Wir arbeiten auch 
mit freien Programmierern. Mo- 
mentan sind es etwa sieben Per- 
sonen, die auBer Haus fur uns ar- 
beiten. 

Geheimnisse 

Happy: Ihr arbeitet mit mehre- 
ren Softwarehausern zusam- 
men. Gibt es da nicht manchmal 
Reibereien, weil die eine Firma 



befurchtet, Ihr wiirdet den an- 
deren ein paar Betriebsgeheim- 
nisse verraten? 

Brian: Das bringt naturlich ein 
paar Probleme mit sich. Allein 
schon deswegen, weil jedes 
Softwarehaus unterschiedlich 
arbeitet und wir uns immer et- 
was anpassen miissen, Manch- 
mal haben die Leute auch Angst, 
uns zuviel zu erzahlen, aber wir 
sind sehr zuverlassig. GroBere 
Probleme ergeben sich in der 
Zusammenarbeit eigentlich 
nicht, nur ein paar Kleinigkeiten, 
aber die sind nicht weiter wild. 

Happy: Interplay ist in den letz- 
ten Monaten so nchtig popular 
geworden, Wie lange gibt es 
Euch eigentlich schon? 

Brian: Uns gibt es seit etwas 
mehr als drei Jahren. In dieser 
Branche gehoren wir also fast 
schon zu den alten Herrschaf- 
ten. 

Happy: Und was war das erste 
Programm, das Ihr entwickelt 
habt? 

Brian: Das allererste? 
Happy: Ja. 

Brian: Das wollt Ihr wirklich wis- 
sen? 

Happy: Und wie! 

Brian: Unser allererstes Projekt 
war kein tolles Spiel, sondern 
»nur« ein Lern-Programm. Unse- 
re ersten Spiele waren die Ad- 
ventures »Mindshadow« und 
»Tracer Sanctions 

Happy: Michael Cranford, der 
im wesentlichen The Bard's Tale 
und The Bard's Tale II geschrie- 
ben hat, arbeitet nicht mehr fur 
Euch. Was ist aus ihm gewor- 
den? 

Brian: Michael ist ein Individua- 
list. Er arbeitet lieber alleine als 
mit einer groBen Gruppe von 
Leuten. Wir sind ein sehr dyna- 
misches Team und helfen uns oft 
gegenseitig. Michael macht sei- 
nen Kram lieber selber. Er hielt 
es fur richtig, sich selbstandig zu 
machen. Er will zum Beispiel ein 
Buch schreiben und noch ein 
paar andere Dinge machen. 
Vielleicht kehrt er spater in die 
Software-Branche zuriick. 

Happy: Wollt Ihr nach Euren 
jiingsten Erfolgen die Firma aus- 
bauen, massenhaft neue Pro- 
grammierer einstellen und viel 
mehr Titel produzieren? 

Brian: Wir haben nicht die Ab- 
sicht, 100 Programme im Jahr zu 
schreiben. Was wir machen, ist 
ein kreativer Job und wenn man 
zuviel macht, wirkt sich das un- 
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gtinstig auf die Qualitat aus. Mit 
unserem momentanen AusstoB 
sind wir zufrieden, denn auSer 
der Programmierung machen 
wir ja auch noch das ganze De- 
sign. Im Moment sind wir mit der 
GroBe von Interplay recht gliick- 
lich. 

Wasteland — das 
neue Rollenspiel 

Happy: Welche neuen Spiele 
wird man in diesem Jahr von 
Euch noch zu sehen bekommen? 

Brian: Wir arbeiten gerade an 
einem brandneuen Rollenspiel, 
das bis September erscheinen 
sollte. Es heiSt »Wasteland« und 
spielt in der Zukunft nach einem 
Atomkrieg; ahnlich wie bei den 
»Mad Max«-Filmen. Wir arbei- 
ten schon seit fast zwei Jahren an 
diesem Programm und glauben, 
daB es sehr gut wird. Wasteland 
kommt zunachst fur Apple II und 
sehr kurz darauf far den Com- 
modore 64. 

Happy: Was habt Ihr denn sonst 
noch in der Mache? 

Brian: Oh... eine Million Versio- 
nen von The Bard's Tale! Aber 
mal ernsthaft: Die Umsetzungen 



fur Apple IIGS und Atari ST sind 
fertig. Eine Version fur MS-DOS- 
PCs wird auch bald erscheinen. 
Wir unterstiitzen dabei die EGA- 
Karte; die Grafik wird also 16 
Farben haben. Fur Activision 
machen wir gerade ein Piraten- 
spiel namens »Crossbones«, das 
im Herbst erscheinen soli. 

Happy: Der Oberknaller diirfte 
The Bard's Tale III werden. Er- 
scheint es noch in diesem Jahr? 

Brian: Ja, die Apple II- und Com- 
modore 64-Versionen sollten vor 
Weihnachten fertig werden. 

Happy: Da waren wir gleich bei 
einem sehr interessanten The- 
ma. Bill, Dubist doch der Gliick- 
liche, der gerade an Bard's Tale 
III arbeitet? 

Bill: Richtig. 

Happy: Die ersten beiden 
Bard's-Tale-Spiele waren un- 
glaublich erfolgreich. Ich bin 
selbst ein groBer Fan von den 
beiden Programmen, aber eins 
hat mich ein wenig an Bard's Ta- 
le II gestort: Alles sah im Ver- 
gleich zum Vorganger sehr ahn- 
lich aus, es gab keine neuen 
Charakter-Klassen leider und 
auch nur wenige neue Zauber- 
spriiche. 



Bill: Wir haben bei Bard's Tale II 
einige kleine Schonheitsfehler 
von Bard's Tale bereinigt. Eine 
der haufigsten Klagen, die uns 
erreichte, war, daB Bard's Tale 
am Anfang sehr schwer ist. Du 
hattest Dir in rmihevoller Arbeit 
eine Party zusammengestellt, 
gingst zur Tiir heraus und wur- 
dest gleich umgebracht. Also 
haben wir dafur gesorgt, daB 
man bei Bard's Tale II selbst mit 
lauter Level-l-Charakteren zu- 
nachst kaum sterben kann. Wir 
haben die fnedlichen Stadte er- 
funden und das »Starter Dunge- 
on*, in dem man die Charaktere 
relativ schnell bis auf Level 13 
bringen kann. Das Design des 
Starter Dungeons stammte ubri- 
gens von Brian. 

Sobald die Charaktere also 
Level 13 erreicht haben, geht 
das Spiel eigentlich erst richtig 
los. Dann verlaBt man die Stadt 
und macht sich auf die Suche 
nach den wirklich schweren 
Dungeons. Es ist wichtig, daB 
man sie in einer bestimmten Rei- 
henfolge besucht. Betritt man 
ein sehr schwieriges Dungeon 
zu frilh, wird man schnell bis zum 
Hals in Schwierigkeiten stecken. 

Brian: Ich glaube, daB die 
Reichweite bei den Kampfen em 
wesentlicher Unterschied ge- 
geniiber The Bard's Tale ist. Am 



Anfang macht sich das nicht so 
stark bemerkbar, aber im Laufe 
des Spiels wird dieser Faktor im- 
mer wichtiger. Und dann sind da 
auch die Raume, in denen man 
unter Zeitdruck Ratsel losen 
muB. Du hast genau fiinf Minuten 
Zeit, sonst ist Deine ganze Party 
hintiber. 

Bill: In The Bard's Tale II wird 
auch genau angegeben, wie oft 
man bestimmte Gegenstande 
benutzen kann. Wenn man in 
The Bard's Tale beispielsweise 
ein Frost Horn findet, kann man 
es nicht unendlich oft benutzen. 
Und aus irgendwelchen ver- 
riickten Griinden kann es sogar 
passieren, daB Du das Ding ein- 
mal benutzt und es verschwindet 
sofort wieder. Aber jetzt siehst 
Du genau, wie oft Du einen Ge- 
genstand noch benutzen kannst, 
was dem Spiel eine zusatzliche 
taktische Note gibt. 

Happy: Ich habe gehort, daB 
mehrere Ideen in The Bard's Ta- 
le II von Leuten stammen, die 
The Bard's Tale gespielt haben 
und Euch Briefe mit Anregun- 
gen schrieben, 

Brian: Ja, zum Beispiel haben 
uns sehr viele wegen des 
schwierigen Anfangs geschrie- 
ben, was wir vorhin schon er- 



Spectrum Software 



Dragons Lair 25,90 

Hard Bail 19,90 

Laser Compiler 29,90 

Laser Basic 39,90 

Dr. What 25,90 

Konami's Coin-Op Hits . 

Cauldron 2 

Hive 

Arcade Creator 

Firelord 

Trivial Pursuit 

Paperboy 

TT. Racef 

Street Hawk 

Prodigy 

5 Star Games ........ 

Asterbt 25,90 

Annals of Rome 35£0 

Moonlight Madness .... 25,90 

Mantronix . . 25,90 

TASWORD III (Can.) .... 59,90 



. 25,90 
. 25,90 
. 25,90 
. 39,90 
. 25,90 
. 39,90 
. 25,90 
25,90 
25,90 
25.90 
25,90 



TASWORD 111 (Disk) 69,90 

Wizards Lair 9,90 

FA. Cup 87 25.90 

Terra Cresta 25,90 

Top Gun 25,90 



Gtiosts'n Gobli 

Bobby Bearing 25,90 

Scooby Doo 25,90 

Komanis Golf 19,90 

Space Harrier 25,90 



Super Cycle 25,90 

Shockway Rider 25,90 

Bomb Jack 2 25,90 

Marble Madness 

25,90 



it ot Beyond 25.91 



25,90 Trap 25,90 



Uchi Mata . 
Arkanoid . . . 
Shadow Skin 
They Sold a 



Sky Ri 
Nemesi 

Nether Earth 29.90 

Short Circuit 25,90 

Leacerboard 25,90 

Sailing 25,90 

Hit Pack 25,90 

Goonies , 25,90 Star Glider 

Aliens 25,90 Spitfire 40 

Escape Irom the Singe's Computer f 

Casile 25,90 PSI Chess 



25,90 Ace ot Aces .... 
29,90 Impossaball 

Master ol the Lhi< 
Way of Exp. Fisl 2 
The Art Studio . 
Miami Vice .... 



. 25,90 
. 25,90 
. 25,90 
. 25,90 
. 25,90 
25.90 
. 25,90 
. 25,90 
25,90 
. 49.90 



Crack it Towers 

Shaolins Road ... 
Jewels of Darkness 
Peter Shiltons H-Ball 

Maradona 

Coliosus Chess IV . 

10th Frame 

Dizzy Dice 

Now Games 3 

Gauntlet 

Big Trouble i. Lilt. Ch 

Neaiher Earth 

Zulu War 

Knuckle Busters , , . 
Deeper Dungeons . . 

Sky Ranger 9,90 

Head over Heels 25,90 

Star Raiders II 25,90 

Fire Storm 



. 25,90 
25,90 
25,90 
. 25,90 



. 35,90 



. 25,90 
25,90 

. 25,90 
25,90 
25,90 

. 25,90 



Enduro Racer 25,90 

Krak Oul 25.90 

Sigma 7 25,90 

Red Scorpian 29,90 

The Pawn . . . 49,90 

Greyfell 29,90 

Paperboy 25,90 

Mario Brothers 25,90 

Dog Fight 2187 25,90 

Yankee 29.90 

Parabola 9,90 

Express Raider 25,90 

They stole a Million . . . . 2530 

Martianoids 29,90 

Saracen 29.90 

Stars on 128 (Spectr. 128) 39,! 



. 29,90 



Schneider Software 

" »^ ,% " _ , ., e Boad (Disk 



29,90 



29,90 
39.90 
29.90 



29,90 



25,90 



39.90 
29,90 
39,90 



IK Sole (Disk) ■ 

Street Hav^ (Disk) 
Hit Pack (Cass) . . ■ ■ 
Hit Pack. Pi*) -; 
Glider BttJe. Cass) 
Glider Ride.pisK) 

Gauntlet (Cass) .. ■ 

S»»sH:Bat.Ma,adona 

Shot! Ciicutl pUN 

Iscape I. Stages Cast f ^t 3990 
ScaSe I. Sino.es Cas " e 1 . 29.90 
WestVaMCS 

yjest Bank (Disk] 

Zjossadall l<*»> 

5o.sat.all (Dtsk 

Ac e of Aces (Cass) oa , 
a ce ot Aces (Disk) 2 9, 

MM I " 5 ? '.....» 

Fitelotd (Disk) 29 

One (Cass) 39 

One (Disk) ■■ „ (rasgl 2 E 

vie at Kong Fu '\ ( 
Jail Break (Cass) 
Jail Break (Disk) 



39,90 
29,90 
39,90 
29,90 



ShaoLin c .Boao(DM ; 

Arkanotd (Disk) • 

Mkanord (casst 
Nemesis (Disk) ■ - 

cSS^gi. 

Pa, F»e Got! (Disk) 

Sentinel (Cass) 

Sentinel (Disk] ^ ,„,„, 
OiS T, ~S Utile CPina (Disk) 

Par 5 Coll (Cajs ■ ... 

Scalectnx (Cass) 

Avengers ( u ' SK1 (ra ss) 

Siltcor, Dreams (CMS) 

Ipace Harrier (Cass) 
Goll (Cass) 



^gs;! a „,c f ss,::.- ;; 



29.90 
39,90 
39,90 
29,90 
39,90 
29.90 
3930 



JOYSTICKS 

J v « *■» OQ.90 



Competition PRO 5000 
Speedking (f^haiter)^ 



29,90 
29,90 



Polar Pierre . 
Arcanoid 
Karate Champ 
p ark Patrol 
Hit Pac II 



C-64-Software 



Cass 29.9c 



Fire Track . 

Cholo 9rea ' Games 
America's Cup 

Labyrinth 

World Games 

Break Thru 

Ranarama 

Flight Deck 

Wizard's Lair 

Nether Earth 

Red Hawk . . . . " 

Romolus 
Star Raiders II 
Skyrunner 
Leaderboard Toum, 
Los Angeles Swat 



29,90 
2930 
25,90 



19,90 
35,91 



39^0 
29.90 
29,90 



^eW System H 
A.C.E. (Cass) ■ ■ 
mar. Warrior (Cass] 
Ikan Warnor (Disk) 



25.90 
25,90 
25,90 
29.90 
39.90 
1430 
29.90 
29,90 
29,90 
29.90 
39,90 
29,90 
59,90 
29,90 
29,90 / 



TIME TRAX 

In 8 verschiedenen Zeitzonen mus- 
sen Sie aktionsgepackte Adventu- 
res bestehen - tolle Grafik - 
vielfaltige Spielmoglichkeiten - 

fur C64 (Cass) 9,90 

fur Spectrum 9,90 



Cass 29,90 
Disk 35,90 

Cass 9,grj 

l ■ Cass 990 

Cass 29,90...D isk 3990 
Cass 2g , 90 . Dlsk 3 ^ 
Cass 29,90.. .Disk 39,9 
"'■ - Cass 14.90 

" ' ' Cass 39,90 

„ ■ ■ . Disk 3590 
Cass 29,90...Disk 35,90 
Cass 29,90. Disk 35 90 
Cass 25,90. .Disk 35.90 

■ ■ Cass 25.90 

Disk29,90!" 
■ ■ . Cass 9.90 
Cass 25,90 

■ - Disk 19,90m 
Cass 25.90 

■ Cass 25,90 
; ; ■ D 'sk 35.90 
me ™ - Disk 29,90 

Cass 9,90 

- • Cass 25,90 
■ ■ Cass 29,90 

Cass 19,90 

Cass 29,90 

" ■ Cass 29,90 

Cass 29,90 
■ ■ Cass 2g,9o 

■ - Disk 59,90 

Disk 59,90 

Disk 59,90 
Disk 59,90 
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■ Cass 29,90 
■ • Cass 29,90 



B'9 Name Bonanz, 

D <>9 Fight 2187 

Piey s, 0(e an Millio, 
Greyrell . , 
Breakers 
Brimstone 

Essex 

Mindwheel 

Aut Wiedersehen Montv 

Mario Brothers 
Gerry (he Germ 
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Delta ... Cass 29,90 
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Super Huey II (c.ss) 
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*"ans (Cass) . 
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»>sl Bank (Cass) 
Wesi Bank (Disk) 
OomP Jack || (Cass) 
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Mutants (Cass) 
MulanIs (Disk) 
Jrack Out (Cass) 
Krack Out (Disk) 
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SPaolins Road (Disk) 
Master pi , ne U n„ e ,„ , Ca „, 
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TPs Pawn (Disk) ' ' ' ' 

Cnampionsmp Wrestling (Cassl 

Leaderboard (Disk) " 

Firelord (Cass) 
Frrelord (Disk) 
Scooby Doo (Cass) 
^cooby Doo (Disk) 
Super Cycle (Cass) " 
Super Cycle (Disk) 
Ace of Aces (Cass 

Ace of Aces (Disk 29 ' 9 ° 
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Now Games 3 (Cass ( s) 25 ' 90 
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19,90 
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■ 29,90 
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A CE. (Oisk) 

POD e S, erWOM ' Ca 
Pipeline II (Cass) 
ndoo, Spo„ s , Cass) 
InPoor Spons (Disk) 
"einer Earm (Cass 
Jumpin' Jimmy ,c a ' ss) 
Nemesis (Disk) ' 
Nemesis (Cass) 
Presrdent (Di sk ) 



39,90 
29,90 
39,90 



SPSS: 



Soft, 



Wdep 



Km 



TPi 



,n 9 Fu 



Poker 



«,d 

lag 



W'nier ni Z 
San „. *!* 

manager - ■ 

Alle Preisesind unsere Ladenpreise. / y je s ' ar Game S 

Bei Versand berechnen wir anteilige Sslbstkosten: / p 'oject 
bei Vorkasse mit Scheck DM 2,50, 
bei Versand per Nachnahme 
DM 5,90 je Sendung. 
Informationen konnen angefordert werden. Handleranfragen erwunscht 



■ 29.90 
' 9,90 
'9,90 
' ■ '9,90 

• 2*90 

■ 1-),go 
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Co, 



Fb, 



Pack 
'"Pole, i 



24,90 
29,90 



One . 



24,90 
'9.90 
'4,9o 
29,90 

25,90 

24,90 



Red 

*S*r. . 

l/=J. Sruno'. D . 



■ 9,90 

■ ■ 9,90 
29,9 
24,9 
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Kane 

'asier 
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9.90 
' ■ 9.90 
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Aur<g a 



* st a ; 



Gam 



SAMANTHA FOX 
Strip Poker 

qenden 7 Lara oiuu lh b Sie 
Samantha auch. 

FOrS^u-^K -..- »■ 
Fur Schneider 464/664/bi^o ^ ^ 

Fijr Schneider (Disk) 39 ' g0 

Fur C-64 (Disk) 29 ' 90 

Fiir C-64 (Cass) 
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Eines von vier Interplay-Adventures: Tass Times in Tone Town 
(Amiga) 
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Der aktuelle Rollenspiel-Renner The Bard's Tale II (C 64) 



wahnt hatten. DaB man Charak- 
teren jetzt neue Namen geben 
und auch Monster speichern 
kann, ist ebenfalls auf Anregun- 
gen von Spielern zuruckzufuh- 
ren. Wir haben naturlich viele 
eigene Ideen, aber wir achten 
genau darauf, was uns die Leute 
schreiben. 



Der Hammer: 
Bard's Tale III 

Happy: Mit The Bard's Tale III 
folgt jetzt der dritte Streich. Bill, 
erzahl' uns doch soviel wie Du 
kannst iiber das neue Spiel. 

Bill: The Bard's Tale III wird em 
groBer Schritt nach vorne sein, 
aber die Art, wie man das Pro- 
gramm spielt, ist fast mit The 
Bard's Tale II identisch. Es wird 
aber noch umfangreicher sein 
und der Bildschirm viel bunter. 
Statt eines schwarzen Hinter- 
grundes sieht man jetzt erne Art 
SchloB. Die Stadt e werden unter- 
schiedliche Grafiken haben. In 
Bard's Tale I und II hatten alle 
Dungeons die gleiche GroBe 
von 21 mal 21 Feldern. In Bard's 
Tale III haben alle Dungeons 
verschiedene GroBen! Es wird 
em dreidimensionales Laby- 
rinth geben. Um da durchzu- 
kommen, muBt Du auch standig 
nach oben und nach unten ge- 
hen. 

Brian: Bard's Tale III beginnt in 
einem Lager vor der Stadt Skara 
Brae, die man ja vom ersten Teil 
noch kennt. Deine Party verlaBt 
das Lager, betritt die Stadt, aber 
Skara Brae ist total verwiistet. 
Roscoe ist verschwunden, wo 
Garths Laden war, ist jetzt nur 
noch ein Loch. SchlieBlich be- 
trittst Du das Review Board, wo 
jemand auf Dich wartet. Ich will 
jetzt nicht die ganze Geschichte 
ausplaudern und Euch so den 
SpaB am Spiel verderben, aber 
ich verrate noch soviel: Man 
wird durch Dimensionen reisen 
und jede Dimension hat ihre be- 
stimmten Eigenarten. Ein Bei- 
spiel: In der Dimension des Ei- 
ses wtlrde der Frost-Zauber- 
spruch kaum Wirkung zeigen. 
Die Dimension der Luft wird den 
»Levitation«-Spruch beeinflus- 
sen; die ganze Magie verhalt 
sich in den Dimensionen mitun- 
ter sehr unterschiedlich. 

Bill: Noch ein Beispiel: Wenn 
man den Frost-Zauberspruch 
gegen ein Feuer-Monster an- 
wendet, verursacht man bei ihm 
besonders viel Schaden. 

Happy: Wie soil man denn ein 
dreidimensionales Labyrinth 
kartografieren? 

Bill: Es gibt eine Idee, an der wir 
gerade briiten. Wir wollen eine 
Funktion einbauen, durch die 



das Programm automatisch mit- 
kartografiert, wissen aber nicht 
genau, wie das aussehen soli. 

Brian: Es gibt zwei Sorten von 
Spielern: die eine Halfte liebt es, 
zu kartografieren, und die ande- 
re Halfte haBt es wie die Pest. 
Deshalb versuchen wir, diese 
automatische Karte ins Pro- 
gramm einzubauen. Es wird 
auch ein paar neue Charakter- 
Klassen geben und es stehen 
bei weitem nicht alle Zauber- 
sprtiche im Handbuch. Etwa die 
Halfte muB man selber heraus- 
finden! Ein Spruch kann Dich in 
eine andere Dimension verset- 
zen — aber Du solltest auch den 
Spruch haben, um wieder zu- 
riick zu kommen . . . 

Neue Charakter- 
Klassen 

Happy: Welche neuen Charak- 
ter-Klassen werden das sein? 
Magier oder Kampfer? 



Brian: Wir haben noch nicht 
festgelegt, was fur Charakter- 
Klassen es sein werden. Wir 
sind noch in einem sehr friihen 
Stadium. Ich glaube, es konnte 
eine neue magische Klasse ge- 
ben. Wir andern vielleicht auch 
die Bedeutung des Rogue und 
geben ihm ein paar neue Fahig- 
keiten. Aber das ist alles noch 
nicht endgiiltig entschieden. 

Bill: Vor allem in den Dungeons 
wird der Rogue viel niitzlicher 
sein. Wenn man bei den ersten 
beiden Bard's-Tale-Spielen erne 
Tiir sieht, kann man sie einfach 
bffnen. Aber in Bard's Tale III 
werden einige Ttiren verschlos- 
sen sein und Du wirst den Rogue 
brauchen, um sie aufzubekom- 
men. 

Happy: Wird man bei Bard's Ta- 
le III wieder mit seinen alten 
Charakteren spielen konnen? 

Bill: Ja. Man wird Charaktere 
von Bard's Tale I, II, >Wizardry«, 



»Ultima III« und vielleicht auch 
von »Ultima IV« iibernehmen 
konnen. Aber das ist noch ein 
ganz dickes »vielleicht«! 

Happy: Das neue Spiel wird zu- 
nachst wieder fur Apple II und 
Commodore 64 erscheinen. 
WiBt Ihr schon, welche Umset- 
zungen danach anstehen? 

Brian: Wir werden auf jeden 
Fall erne MS-DOS-PC-Version 
machen und wiirden auch gerne 
eine Amiga-Umsetzung pro- 
grammieren. Ob es eine Atari 
STVersion geben wird, steht 
noch nicht fest. Wir mussen noch 
abwarten, wie Bard's Tale I auf 
dem Atari ST ankommt. Wenn 
die Resonanz positiv ist, werden 
wir auch von Bard's Tale III eine 
ST-Umsetzung programmieren. 

Happy: Seid Ihr mit den Ver- 
kaufszahleh der Amiga-Version 
von Bard's Tale eigentlich zufrie- 
den? 

Brian: Es ist wohl noch etwas zu 
friih, das zu beurteilen. Viele 
Leute warten, daB der Amiga 
500 herauskommt und viele 
Handler halten sich jetzt mit dem 
Bestellen von Amiga-Software 
zuriick. Sie wollen selber sehen, 
ob ein Programm auch wirklich 
auf dem Amiga 500 lauft. Aber 
die Resonanz war bis jetzt gut 
und die Verkaufszahlen soweit 
okay. 

Happy: Wenn Bard's Tale III ein 
groBer Erfolg wird, werdet Ihr 
diese Serie wohl kaum einschla- 
fen lassen. Macht Ihr dann wei- 
ter bis Bard's Tale 27, oder wird 
irgendwann der Zeitpunkt kom- 
men, an dem Ihr von Bard's Tale 
die Nase voll habt? 

Bill: Wenn es weiter so gut lauft, 
wird es auch Bard's Tale IV, 
Bard's Tale V und meinetwegen 
auch Bard's Tale 27 geben. 

Brian: Falls wir eines Tages 
wirklich Bard's Tale IV machen 
wiirden, miiBte es sich von den 
Vorgangern wesentlich unter- 
scheiden. In Bard's Tale III errei- 
chen die Charaktere den sech- 
zigsten oder siebzigsten Level; 
viel ist da nicht mehr zu steigern. 
Schwierig wird es, wenn jemand 
Bard's Tale IV mit Level-l-Cha- 
raktern beginnen will, aber wir 
mussen auch denjenigen etwas 
bieten, die ihre Level-70-Party 
von Bard's Tale III ubernommen 
haben. 

Bill: Beim Transferieren von 
Charakteren werden wir viel- 
leicht auch etwas einbauen, das 
alle Charaktere auf einen be- 
stimmten Level herunterdriickt. 
Wenn Du Bard's Tale III schon 
mit Level-60-Charakteren be- 
ginnst, ruinierst Du Dir damit das 
ganze Spiel. Gegner und Hin- 
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dernisse, die sehr herausfor- 
dernd sein sollten, werden dann 
furchtbar langweilig. Du mar- 
schierst einfach rein ins Dunge- 
on, fegst alle Monster weg und 
spazierst wieder raus. Dabei 
geht viel SpielspaB verloren. 

Happy: LaBt uns von den Rollen- 
spielen zu den Adventures 
wechseln. Von Euch stammen 
die vier Abenteuerspiele »Tra- 
cer Sanction«, »Mindshadow«, 
»Borrowed Time« und »Tass Ti- 
mes in Tone Town«. Die ersten 
drei waren eher konventionelle 
Adventures im klassischen Stil, 
aber Tass Times ist viel verriick- 
ter. Wer hat die Idee dazu ge- 
habt? 

Brian: Michael Berlyn und ich 
haben Tass Times ausgeheckt. 
Michael Berlyn hat vorher fur In- 
focom gearbeitet; ich glaube 
»Suspended« und »Cutthroats« 
sind von ihm. Michael und seine 
Frau haben die meisten Ideen zu 
Tass Times gehabt und ich habe 
auch etwas dazu beigesteuert. 
Wir hatten viel SpaB dabei. 

Das ausgeflippte 
Adventure 

Happy: Wer hat denn die ver- 
riickten Dinge wie den Globur- 
ger erfunden? 

Brian: Das stammt von den Ber- 
ry ns. 

Happy: Das Icon-System von 
Tass Times hat so seine Tiicken. 
Man kann zwar einige {Comman- 
dos durch das Anklicken von 
Icons eingeben, aber man mu6 
trotzdem oft Worter iiber die Ta- 
statur eingeben. Ist das nicht ein 
unbefriedigender KompromiB? 

Brian: Es gab sehr unterschied- 
liche Reaktionen. Du meinst, 
daB es am besten ware, wenn 
man die Tastatur iiberhaupt 
nicht benutzen muBte? 

Happy: Hmm . . . das ist so eine 
Sache. Bei »Deja Vu« und »Un- 
invited« geht das sehr schon, 
aber wenn man wie bei Tass Ti- 
mes mit anderen Spielfiguren 
reden muB, kommt man nicht um 
das Eintippen herum. 

Brian: Das Icon-System bei Tass 
Times war auch mehr als eine 
Art Hilfe gedacht. Aber ich habe 
den Eindruck, daB es gerade 
beim Commodore 64 viele Spie- 
ler gibt, die die Befehle lieber 
eintippen, als mit dem Joystick 
herumzuwedeln und Icons anzu- 
klicken. 

Happy: Ihr arbeitet doch be- 
stimmt schon an einem neuen 
Adventure? 

Brian: Wir beginnen gerade ein 
neues Abenteuerspiel, das auf 



einem Science-fiction-Buch von 
Robert A. Heinlein basiert. Es 
handelt von einer Revolution auf 
dem Mond. 

Happy: Was haltet Ihr denn all- 
gemein von solchen Lizenz-Ge- 
schaften? Es gibt Softwarehau- 
ser, die mitunter sehr schlechte 
Spiele mit einem sehr groBen 
Namen veroffentlichen. 

Happy: Die Leute, die einen gro- 
Ben Namen einkaufen und dann 
ein schlechtes Spiel dazu ma- 
chen, ruinieren sich selber. Es 
ist das erste Mai, daB wir so ein 
Lizenz-Spiel machen; wir wissen 
also noch nicht, wie gut es laufen 
wird. Wer viel Geld fur eine Li- 
zenz ausgibt, sollte auch genug 
Zeit und Geld haben, um dazu 
ein gutes Programm zu machen. 
Ansonsten ware es erne schlech- 
te Investition. 

Happy: Zurtick zu Tass Times. 
Ich finde die Titel-Animation bei 
der Commodore 64-Version 
ganz ausgezeichnet; aber auch 
die Animation der anderen Gra- 
fiken wahrend des Spiels ist sehr 
beeindruckend. Bill hat den 
»Animation Packer« geschrie- 
ben, den Programmteil, der das 
alles ermoglicht. 

Bill: Ja, das war ich, Genau ge- 
nommen habe ich die ganze 
Commodore 64-Version von Tass 
Times programmiert, ich war 
aber nicht am Design beteiligt. 
Ich habe auch die Apple Il-Ver- 
sion gemacht und bin ohnehm 
auf den 6502-Prozessor speziali- 
siert. 

Happy: Hast Du Ambitionen in 
Richtung Atari ST und Amiga? 

Bill: Hier bei Interplay haben 
wir bereits Experten fur diese 
Computer. Es gibt also keinen 
zwingenden Grund, warum ich 
mich auf ST und Amiga stiirzen 
sollte, Momentan arbeite ich 
am meisten an Apple IIGS-Um- 
setzungen und natiirlich an 
Bard's Tale III. Letzteres bean- 
sprucht den GroBteil von memer 
Zeit. 

Happy: Ich muB noch einmal auf 
Deinen Animation Packer zu- 
ruckkommen. Wie lange hast 
Du daran gearbeitet? 

Bill: Mir kam ernes Tages spon- 
tan die Idee dazu und am nach- 
sten Tag hatte ich den Packer 
schon fertig programmiert. Seit- 
dem habe ich auch nur minimale 
Anderungen an dem Programm 
vorgenommen. Die Auswirkung 
einer Verbesserung kann man 
bei der Amiga-Version von The 
Bard's Tale sehen. 

Brian: Ist Euch bei der Anima- 
tion der Monster aufgefallen, 
daB nicht alle Bewegungen 




inh Gabriele Hartmann 



Laut Umfrage einer groBen deutschen Fachzeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

Wir danken unseren Kunden fur die Wahl. 



24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Wahnsinns-Auswahl - Top-Neuheiten - Service 
Blitz-Nachnahme Inland 5,00 DM, Ausland 10,00 DM 
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ATARI ST / AMIGA 
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34,90 
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gleichzeitig und gleich schnell 
ablaufen? Der Arm bewegt sich, 
das Bein bewegt sich in einer an- 
deren Geschwindigkeit und das 
Augenblinzeln lauft wieder mit 
einem anderen Tempo ab. Im 
Gegensatz zur Commodore 64- 
Version laufen die Bewegungen 
also nicht synchron ab. Dadurch 
wirken sie nicht so computer- 
haft, sondern realistischer, Bei 
Bard's Tale III wird auch die 
C 64-Version diese verbesserte 
Animation haben. 

Bessere Animation 

Happy: Wieviel Speicherplatz 
benotigt die Animation eines 
Monsters bei der C 64-Version 
von The Bard's Tale? 

Bill: Jedes Bild — zusammen mit 
der Animation — braucht nicht 
mehr als 2 KByte. 

Happy: Bei der Amiga-Version 
von The Bard's Tale gibt es einen 
fantastischen digitalisierten 
Chor in den Tempeln zu horen. 
Wo habt Ihr diesen Sound her? 
Hat das ganze Interplay-Team 
gesungen? 

Brian: Oh, wir haben alle ein 
paar Bierchen getrunken und 
dann frohlich diesen gregoriani- 
schen Chor gegrohlt. 



Happy: Memst Du das etwa im 
Ernst? 

Brian: Quatsch. Wir haben eine 
Schallplatte mit so einem Chor 
aufgetrieben und ihn digitali- 
sert. 

Happy: Schade, ich hatte mir 
schon Hoffnungen auf die erste 
Interplay-LP gemacht. 

Bill: (tmter allgemeinem Ge- 
lachter) Wir sind musikalisch lei- 
der nicht sonderlich talentiert. 

Brian: Die Platte konnte man mit 
dem Slogan verkaufen: »Ihr habt 
den Chor auf dem Amiga gehort 
— kauft Euch jetzt das Albums! 
Aber vielleicht nehmen wir mal 
wirklich einen Interplay-Rap auf 
und machen ein Video-Clip da- 
zu. Wenn's klappt, schicken wir 
Euch eine Kopie. 

Happy: Das einzige Genre, an 
das Ihr Euch noch nicht gewagt 
habt, sind Action-Spiele. 

Brian: Wir wiirden gerne mal 
ein Action-Spiel machen, aber 
es miiBte etwas Besonderes 
sein, irgendwie einmalig. Eines 
Tages werden wir so etwas si- 
cher mal versuchen, aber mo- 
mentan laufen unsere Rollen- 
spiele ausgezeichnet. Vielleicht 



programmieren wir mal eine Mi- 
schung aus Action- und Rollen- 
spiel, wer weiB? 

Traum-Computer 

Happy: Bill, hast Du eigentlich 
einen Traumcomputer und was 
miiBte der konnen? 

Bill: Was ich gerne hatte, ist eine 
Maschine mit der Power eines 
Amiga, was vor allem fur die 
Grafik-Fahigkeiten gilt. Dazu 
hatte ich gern den schnellen 
Super-Prozessor aus dem Mac- 
intosh II, 

Dann konnte ich ohne weiteres 
ein 3D-Spiel programmieren, 
das so gut aussieht wie der 
Spielautomat »I, Robot*. Ich wtir- 
de gerne so ein Spiel schreiben, 
bei dem alles sehr realistisch 
wirkt. Die Raumschlachten mtlfi- 
ten aussehen wie ein Ausschnitt 
aus einem »Star Wars«-Film. 

Happy: Ich glaube, dariiber soil- 
ten wir in zehn Jahren nochmal 
reden. 

Bill: Aber keine Angst, wir ar- 
beiten schon daran. 

Happy: Glaubst du nicht, daB 
man ein Spiel wie I, Robot auf 
dem Amiga genauso hinbekom- 
men wtlrde, wenn man in Ma- 
schinensprache programmiert? 



Bill: Ja, wenn das Programm zu 
100 Prozent aus Assembler-Co- 
de besteht, konnte man es schaf- 
fen — aber nur auf dem Amiga. 
Vielleicht auch auf dem Atari ST, 
aber da miiBte man einige Kom- 
promisse machen. 

Happy: Welche Spielautomaten 
auBer I, Robot mogt Ihr denn zur 
Zeit am meisten? 

Bill: Tempest. 

Happy: Wie gefallt Dir denn 
»Out Run«? 

Bill: Oh, ich liebe Out Run, ob- 
wohl Rennspiele eigentlich nicht 
so sehr meine Sache sind. 

Brian: Mir gefallt »Arkanoid« 
sehr gut. 

Happy: Und welche ftinf Com- 
puterspiele wiirdet Ihr mit auf ei- 
ne emsame Insel nehmen? 

Bill und Brian: (nach kurzer Dis- 
kussion): Starflight, The Bard's 
Tale II, Infiltrator, Ultima IV und 
Shanghai. 

Happy: Vielen Dank fur das In- 
terview und die vielen Informa- 
tionen! (hl/bs) 
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Artdere Computer auf Anfrage! 





Bestellungen per Vorkasse portofrei, Nachnahme plus 3,50 DM 
Bitte Computertyp 



Fordern Sie unsere Gesamtliste an 
(80 Pf in Briefmarken) 

Software Eilversand Wolfsburg ★ Schachtweg 5A ★ Abt. HC 
3180 Wolfsburg 1 ★ Tel. (053 61) 1 4377 
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KAMPFGRUPPE 

Taktische Gefechtssimulation 
auf einem 3600 Feider groDen 
Spielfeld. Vier historische 
Scenarios mit Scenariogenera- 
tor. Topografisches Gelande. 
70 Waffensysteme aus WK II. 

Apple, C 64, ATARI 

DM 99- 

Dt. Handbuch (40 Seiten DIN A4) 

Farbkatalog mit 30 weiteren 
Strategie- und Phantasie- 
Rollenspielen DM 1.— Bfm. 

am fitiiiFR 

COMPUTER — SERVICE 
Postfach 2526 7600 Offenburg 



Lichtgriffelnur DM 49,- 

komplett mit Programmen + dt. Anleitung 

Lieferbar fur folgende Computertypen: 

Commodore: C64/C128/VC20 

Atari: 600XL/800XL/130XE 
Schneider: CPC464/664/6128 
Versand gegen Scheck/Nachnahme. 
Informationsmaterial gratis! 
Bitte Computertyp angeben! 

Fa. Klaus SchiBlbauer 

Pf. 11 71 B, 8458 Sulzbach-Rosenberg 
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr 

Fur den C64 und C 128 haben wir einen 
umfangreichen Zubehbrprospekt, den wir 
Ihnen gerne kostenlos senden. Wenn Sie 

Ihrer Prospektanforderung DM 10,- 
beilegen, erhaiten Sie 10 Superprogram- 
me auf Kass. od. Disk fur C64/C128. 
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AGS-Farbbander 

naluritch iabrikfrisch 

Citizen 120D/LSP-10 (MPS1200) DM 17,00 

Epson FX/MX/RX/80-85 DM 11.50 

Epson rot. blau, grun. braun DM 12.85 

Epson GX/LX-BO-86-90(MPS-1000) DM11.70 

Epson rot, blau. gfun, braim '. DM 12.90 

MPS-801 (Seik. GP500/550A) re-inc DM 14.90 

MPS-801 rot. blau. grun. braun DM 16.40 

MPS-802 Multistfike DM 13,00 

MCS-801 (Seik- GP-700A) -Ifarbig DM 38.90 

Panasonic KXP-Serie. re-inc DM 14.50 

Panasonic fot. blau. grfjn DM 15,80 

Rileman F + /C+ (DMP-2000) re-inc DM 14.60 

Rileman rot, blau, gnjn DM 16.10 

Star NL-10/NG-10 DM 16,85 

Star rot, blau. grOn. braun DM 18.55 

Star SG-10, Doppelpack DM11.55 

Seikosha GP-100/250 (VC-1525) DM 12,90 

Seikosha SP-Seri© DM 15,35 

Seikosha rot, blau, grun, braun DM 16,90 

AGS-Farbbandfarbe in schwarz, rot, 

blau, gain, braun, geib, 20 ml DM 12,25 

Neulrale Disketten DS/DD, 10er-Pack .... DM 9,90 
Mengenbonus: ab 10 Stuck —1 ,00/Stiick 
ab 20 Stuck — 1.50/Stuck 
+ Vorkasse 2,80 Oder + Nactinahme 6,00 
Elektronik-Zubehor WerwoH 54 
5650 Solingen X Tel. 02 12/1 3084 
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Escape from 
Singe's Castle 

Nachdem in Ausgabe 5 die 
Tips zu »Dragon's Lair« standen, 
gibt es jetzt die Tips zum Nach- 
folge-Spiel »Escape from Singe's 
Castle« von Torsten Mucha aus 
Barsinghausen. 

1. FluBhohlen 

Dirk mu6 hier die Hohlen mit 
einem Boot durchqueren und 
durch den weifiblinkenden 
Wasserfall hindurchrudern. Je 
nach Wasserfall bewegt man 
den Joystick nach links, oben 
oder rechts. 

2. FelsenstraBe 

Mit Geschick, Feuerknopf und 
Joystickbewegungen hupft Dirk 
heil iiber die Locher. 

3. Thronsaal 

Um den Saal lebendig zu ver- 
lassen, muB man den Joystick 
hintereinander in einer be- 
stimmten Reihenfolge bewegen: 
Links, Rechts, Feuer, Oben, 
Links, Unten, neunmal Oben, 



Rechts, neunmal Oben, Oben. 

4. Verliese 

Dirk muB ein Schwert finden 
und damit den Eidechsenkonig 
toten. Da das Schwert immer an 
verschiedenen Stellen liegt, gibt 
es hier nur den Rat, sich immer 
nach rechts durchzuschlagen. 

5. Fliegendes Pferd 

Allem ausweichen, was entge- 
genkommt. Beriihrungen mit 
Steinen kosten zwar kein Leben, 
machen das Pferd aber langsa- 
mer. 

6. Verlies des Ungliicks 
Ahnlich wie Punkt 3, aber 

neue Reihenfolge: Rechts, 
Oben, zweimal Feuer, Rechts, 
Feuer, Links, Feuer, Unten, 
Links, Rechts, Rechts. 

7. Mystisches Mosaik 
Siehe Bild. 

8. Schlammungeheuer 

Hier scheitert Torsten immer 
wieder. Er bekommt zwar das 
Schwert, weifl aber nicht, wie 
es weitergeht. Wer schafft das 
letzte Bild? 




Mosaikstackchen, die sich verandern. 

Kurz auf diesen StQckchen warten, bis sich die Mosaik- 
stackchen einmal verflndern. Reihenfolge beachten. 

Stock, das nie verschwindet. 



So lost man Level 7 bei "Escape from Singe's Castle« 




■ ■ Hier seht Ihr 
wieder eine 
Station von »Hal'.c 
Freaks«: Martin mon- 
tiert die Monster, 
Karten und Texte auf 
durchsichtige Folien. 
Diese Folien gehen 
als Vorlage direkt in 
die Druckerei. 
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Infocom-Gags: 
Have you ever 
tried . . .? 

Infocom Adventures sind das 
Mekka der Textadventure. Es 
gibt wohl kaum einen richtigen 
Adventurespieler, der sich nicht 
mit dem Babelfisch, manisch de- 
pressiven Robotern, zynischen 
Bordcomputern, verschnupften 
Trollen oder anderen iiblen Pro- 
blemen herumgeschlagen hat- 
te. Wer also vor so einem Pro- 
blem steht, gibt bisweilen aus 
Verzweiflung oder auch aus an- 
deren, niedrigeren Beweggriin- 
den (einer wiisten Beschimp- 
fung des Computers) die selt- 
samsten Dinge ein. Ein einfa- 
ches Beispiel: Haben Sie schon 
einmal versucht, eine Tiir zu kiis- 
sen, um sie zu offnen? In vielen 
anderen Adventures werden 
diese kleinen Verzweiflungsta- 
ten mit einem lapidaren »I can't 
understand you« abgetan. Nicht 
jedoch in den Infocoms: »I'd soo- 
ner kiss a pig« ist die Antwort. Ei- 
nige dieser kleinen Bosheiten 
der Programmierer haben Hap- 
py-Leser nach dem Aufruf in 
Ausgabe 3 herausgefunden. Da- 
mit der SpaB nicht verlorengeht, 
stehen in der Aufzahlung nur die 
Befehle und nicht die Antworten 
des Programms. 
Allgemeines: yell, scream, kiss 
(someone), kill (me), why, zork, 
jump, hop, hello, yell, scream, 
get me, find me, bug, loose, win, 
mumble, sigh, pray. 
Zork 1: listen to forest, count lea- 
ves, count candles, get troll. 
Enchanter: guncho adventurer, 
talk to guard, talk to terror, zifmia 
(someone), blorb (me), read 
signs (along the road), write on 
scroll with pencil, sleep (outside 
castle), listen to conversation 
(cell). 

Sorcerer: read about meretzky 
(Enzyklopadie) 

Hitchhikers Guide: get drunk 
(Im Pub), pet dog, brush tooth, 
drink vine (auf der Party), put 
gown in thing (wenn das thing im 
Mantel ist). 

Witness: kiss monica, pet cat, 
get drink, get cigarette, look insi- 
de mirror, call coroner, call 1308, 
call police, look under bed, play 
records, turn on radio, look up, 
look down, look shrine, read my- 
stery book, look fence, break 



window, Monica, tell me about 
film. 

Suspect: enter fireplace, pull 
rug and then look under it (fur al- 
le Zork-Kenner), rape Veronica. 
Deadline: read novel, read end 
of novel (!), kill (someone), drink 
whisky or scotch (zweimal), ana- 
lyze ladder (nachmittags), play 
Records (mehrmals), eat 
(drugs), flush toilet, take a sho- 
wer, look in toilet, look in bath- 
room mirror, smell sugar, eat 
fruit, arrest duffy, score, follow 
Mr. Robner, accuse painings, 
eat red herring 

Starcross: destroy mouse, set 
controls (wahrend des Flugs), 
wear alien suit, talk to weasel 
chieftain, point at wife, give (so- 
mething) to rat ants, jump (in der 
Drive Bubble), flie from tree, 
catch unicorn, call grue. 
Planetfall: zork 

Moonmist: undress (im dining 
room) 

Hollywood Hijinx: save game. 

Diese Liste erhebt sicherlich 
nicht den Anspruch der Voll- 
standigkeit (wer weiB, was sich 
noch so alles in den letzten Kilo- 
byte verbirgt), ist aber sicher fur 
einige lustige Nachmittage gut. 
Grundsatzlich gilt: vorher erst 
einmal speichern. (al) 

Und hier die 
Gewinner 

Unter den besten Einsen- 
dungen zum Gag-Aufruf ha- 
ben folgende Leser ein Info- 
com-Adventure nach ihrer 
Wahl gewonnen: 
Thomas Schmidt, 
Bad Abbach 
Twan Lintermans, 
NL-Waalre 
Ingo Loema, Berlin 
Stephan Englhart, Ingolstadt 
Iven Richter, Friedberg 

Viel SpaB beim Losen und 
laBt Euch nicht vom Grue 
fressen ... (al) 



Werner — mach hin 

Viele Leser haben es erkannt: 
Werner schummelt nicht beim 
Meiern! Aber die Anleitung ist 
falsch. Statt »Cursor up« verlangt 
die Commodore-Version die Ta- 
ste »Pfeil nach oben« (links von 
Restore). 
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Hallo 

Spiele-Fans! 

Jetzt gibt es von 




Bulletin lOOO 

ein Demo-Video 
der aktuellsten 
Computer-Spiele! 

Ab sofort konnt Ihr 
die folgenden Spiele noch vor dem Kauf 
hautnah erleben: 



Short Circuit 


/ 


Ocean 


Express Raider 


/ 


US Gold 


ieaderboard Tournament 


/ 


US Gold 


Top Gun 


/ 


Ocean 


Double Take 


/ 


Ocean 


Gauntlet 


/ 


US Gold 


Footballer of the Year 


/ 


Gremlin 


Avenger 


/ 


Gremlin 


Future Knight 


/ 


Gremlin 


Legend of Kage 


/ 


Imagine 


Nuclear Embargo 


/ 


Micropool 


Asterix 


/ 


Melbourne House 


Fist II 


/ 


Melbourne House 


Crash Smashes II 


/ 


Gremlin 


Zzap Sizzlers II 


/ 


Gremlin 


Amtix Accolades 


/ 


Gremlin 


C 16 Classics 


/ 


Gremlin 


MSX Classics 


/ 


Gremlin 


Tarzan 


/ 


Martech 


Terra Cresta 


/ 


Ocean 


- Tomahawk 


/ 


Digital Integration 


Breakthru 


/ 


US Gold 


Yie Ar Kung Fu II 


/ 


Imagine 


They Sold a Million III 


/ 


Hit Squad 


Donkey Kong 


/ 


Ocean 


Uchimata 


/ 


Martech 



Schaut Euch beim Computer-Handler 
das » Bulletin 1000«- Demo-Video an. 

Einen Handler in Eurer Nahe nennt Euch: 

Rushware, Kaarst bei Dusseldorf, 
Tel.: 021 01/60040 oder 
»Bulletin 1000«, London, 
Tel. = 00 44-1/2 21 3592 
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POKEs & 
Schummel-Listings 

Bulldog 

Hier wieder ein schoner Trick 
iiber die High-Score-Liste, dies- 
mal zum C 64-Ballerspiel »Bull- 
dog«: Sobald man in die High- 
Score-Liste kommt, gibt man 
»'C'« ein, um wahrend des Spiels 
unendlich viele Raumschiffe zu 
erhalten. 

Future Knight 

Und noch ein Cheat-Modus, 
bei dem man keine Leben wah- 
rend des Spiels verliert: Bei »Fu- 
ture Knight« muB man, wahrend 
das Titelbild erscheint, die Ta- 
sten »BUG87« gleichzeitig 
driicken (ausprobiert bei der 
C 64-Version). Der Rahmen wird 
nun grau als Zeichen, daB das 
Programm in den Cheat-Modus 
gesprungen ist. 

Arkanoid 

Patrick Schnitzler aus Mon- 
chengladbach hat einen scho- 
nen Tip fur »Arkanoid« auf dem 
C 64: Zuerst stellt man auf den 
Zwei-Spieler-Modus, dann auf 
Tastatur-Steuerung. Im folgen- 
den Spiel laBt man alle Vaus ka- 
puttgehen und schaltet im Menu 
auf Joystick-Steuerung um. So- 
bald der zweite Spieler nun 
20000 Punkte erreicht, erhalt 
man fur jeden Stein ein, und fur 
jeden Baustein fiinf Freileben. 
Das gent so lange weiter, bis 
man 87 Leben hat. Ab jetzt hat 
man nie weniger als 86 Vaus- 
Kapseln, denn sie werden im 
mer wieder ersetzt. 

Mikie 

In der Abteilung »Feine Sa- 
chen, die die Anleitung ver- 
schwieg« liiften wir heute ein Ge- 
heimnis um »Mikie«. In jedem 
der fiinf Bilder dieses Pro- 
gramms ist em Bonus von 1000 
Punkten versteckt. Um zum Bei- 
spiel im ersten Bild die Punkte zu 
kassieren, muB man so an den 
Tisch des Lehrers gehen, daB 
man etwa in der Mitte des Ti- 
sches steht. Nun dreimal den 
Feuerknopf driicken und neun 
Buchstaben erscheinen auf dem 
Pult. Mit denen kann man zwar 
nichts anfangen, aber furs Her- 
beizaubern bekommt man 1000 
Punkte geschenkt. In alien vier 
anderen Bildern gibt es auch je 



eine Stelle, an der man durch 
dreimaligen Druck auf den Feu- 
erknopf Extrapunkte erhalt. Viel 
SpaB beim Herausfinden. 

Heavy on 
the Magick 

Hier ein Blitz-Losungsweg, mit 
dem man »Heavy on the Magick« 
innerhalb weniger Sekunden 16- 
sen kann. Ausprobiert haben wir 
ihn an der Schneider CPC-Ver- 
sion, er sollte beim Spectrum 
aber genauso funktionieren. 
Gebt einfach der Reihe nach fol- 
gende Kommandos ein: 

Pick up Grimoire, E, N, NW, 
"Door, Wolf", N, NW, Invoke 
Astarot, "Astarot, Pilefoot", W, 
"Door, Eleven " , N und schon hat 
man einen der Ausgange er- 
reicht. 

Rasputin 

Nicht jeder, der »Rasputin« (C 
64) spielt, kennt den geheimen 

>>Schau-dir-jedes-Bild-an«-Mo- 
dus. Wer sich also mal ansehen 
will, was in diesem Spiel so alles 
geboten wird, driickt zunachst 
< F5 > , um das Spiel anzuhalten. 
Nun tippt man der Reihe nach 
die Buchstaben D, J, I, N, gefolgt 
von einer zweistelligen Zahl. Je 
nach Zahl springt das Programm 
jetzt in den entsprechenden 
Raum. 

Space Harrier 

Hier ein paar ausgefallene 
POKEs fur die C 64-Version des 
Action-Spiels »Space Harrier«. 
Um die POKEs emzugeben, 
muBt Ihr einen Reset auslosen, 
den POKE eintippen und das 
Spiel mit SYS 2128 wieder star- 
ten. 

Wem Space Harrier zu lang- 
sam ist, der kann mit POKE 
14212,234 in den Turbo-Modus 
gehen. POKE 2375,234 sorgt da- 
fur, daB die Zeit nicht mehr ab- 
lauft und laBt einige Baume 
durch die Gegend fliegen. Wer 
das Space-Harrier-Sprite radi- 
kal verandern mochte, sollte mal 
POKE 53277,3 probieren. POKE 
2213,255:POKE 8110,0 entfernt 
schliefilich alle Hindernisse, die 
man nicht abschieBen kann. 

Bomb Jack II 

Noch ein prima POKE fur den 
C 64 — diesmal kommen alle 
»Bomb Jack II«-Fans auf ihre Ko- 
sten. Unterbrecht das Pro- 
gramm mit einem Reset, gebt 
POKE 7053,200 und anschlie- 
Bend SYS 3303 ein. Ab sofort hat 
Bomb Jack unendlich viel Ener- 
gie und kann von den Monstern 
nicht mehr angegriffen werden. 
Dieser Modus ist optimal, um die 
teilweise recht kniffligen L6- 
sungswege der einzelnen Le- 
vels zu iiben. 
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Ghosts'n Goblins 

Christian Spangler aus Beratz- 
hausen hat uns ein vorziigliches 
Mini-Listing fur »Ghosts'n Go- 
blins« (Schneider CPC) ge- 
schickt. Die Zeilen 20 bis 60 miis- 
sen nicht alle emgegeben wer- 
den; Ihr konnt Euch eine beliebi- 
ge POKE-Kombmation auswah- 
len. Was die einzelnen POKEs 
bewirken, ist in den jeweiligen 
Programmzeilen beschrieben. 
Tippt das Listing ab und startet 
es mit RUN. Ghosts'n Goblins 
wird dann automatisch geladen, 
ordentlich durchgePOKEt und 
gestartet. 

10 MEMORY 4863 : LOAD "CODE " 
20 POKE 20636,0 : REM 

Unendlich viele Leben 
30 POKE 20633,24 : REM Bei 

Tod in den nachsten 

Level 

40 POKE 33421,0 : REM Spiel 

wird langsamer 
50 POKE 33410,0 : REM 

Unverwundbar 
60 POKE 20630,200 : REM 

Durch Druck auf (ESC) 

kommt man einen Level 

we iter 



The Boggit 



Achim Notter aus Aspach 
spielt »The Boggit« auf dem 
CPC 464. Er kommt aber nicht 
sehr weit und braucht Hilfe. 
Hier seine Fragen: 

1. Wo fur kann ich Grandalf und 
Thorny brauchen? 

2. Wie komme ich an den drei 
Trollen vorbei? 

3. Wozu brauche ich das 
Schwert aus dem Kessel der 
Trolle? 

Nexus 

Christian Klenke aus Bielefeld 
hat eine Skizze zum Gebaude 
bei »Nexus« geschickt. Zu jeder 
Etage gehort ein bestimmter 
Ausweis, um ungehmdert die 
Wachenzupassieren. Die Skizze 
zeigt, welche Farbe der Ausweis 
in den verschiedenen Etagen 
haben muB. 



Hellblau 




Rot 


Gelb 




Schwarz 




Lila 




Hellblau 




Blau 




Rot 




Hellblau 




Weip 





Karate Kid II 

Meno Requardt aus Gifhorn 
spielt »Karate Kid II« auf dem 
ST. Er kennt den Trick, mit der 
< P > -Taste in den nachsten Le- 
vel zu springen, aber dieser 
funktioniert nur bis zur Eisbre- 
cherszene. Hier liegt Menos 
Problem: Hat man den letzten 
Gegner besiegt, erscheint wie- 
der die Trommel und man soli 
ihr Geheimnis liiften. Doch was 
ist das fur ein Geheimnis? Me- 
no ist noch nicht iiber diese 
Stelle herausgekommen. 

Tomahawk 

Mike Gobbels aus Eschwei- 
ler hat ein Problem bei der 
C 64-Version von »Tomahawk«: 
Ich finde die Landeplattform 
nicht auf dem Scanner und 
auch die Anleitung gibt keinen 
Hinweis auf ein Instrument, 
das mir die Richtung weisen 
wiirde. Ich komme mir langsam 
Mod vor, mit permanent qual- 
mendem Motor und ohne Rake- 
ten durch die Gegend zu diisen. 

Mutants 

Andreas Bantz aus Niederkas- 
sel hat Tips zu »Mutants«. Die Ta- 
belle zeigt, in welchem Teil wel- 
che Waffe empfehlenswert ist. 
Sind zwei Waffen angegeben, ist 
die erste mehr zu empfehlen, 
aber die zweite ist auch moglich. 

Teil Waffe 



1 


Raketen/Laser 


2 


Raketen/Laser 


3 


Sperren 


4 


Raketen 


5' 


Laser/Raketen 


6 


Sperren 


7 


Raketen 


8 


Raketen 


9 


Raketen 


10 


Laser 


11 


Laser/Raketen 


12 


Raketen/Sperren 


13 


Raketen 


14 


Raketen 


15 


Raketen 



Hat man alle 15 Teile einge- 
sammelt, mufi man noch durch 
das Labyrinth und am Endpunkt 
den Feuerknopf driicken. 



Gelb 



Schwarz 



Schwarz 



r 
/-- 



1 
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Kein Ausweis notig 



PEKSOFT OHG-DER SOFTWARELADEN 

Mullerstr. 44, 8000 Munchen 5 



ATARI ST 




AMIGA 




Arkanoid 


39,90 


Hollywood Hijinx 


59,00 


Gold Runner 


49,90 


Mean 18 


79,00 


Metro Cross 


49,90 


Starglider 


69,00 


Plutos 


39,90 


Winter Games 


69,00 


Road War 2000 


59,90 






Typhoon 


49,90 







Wir reparieren Sinclair- und Schneider-Computer. 
Handleranfragen erwiinscht. 

Versand per NN + DM 5,- Oder Vorauskasse + DM 3- Porto/Verpackung. 



TELEFON: 089/2609380 



Wichtiger Hinweis fur alle Kleinanzeigeninserenten: 

Folgende Video- und Computerspiele sind von der Bundesprufstelle, Bonn, indiziert: 

Battlezone Falcon Patrol II Protector II Speed Racer 

Beach Head Flyerfox Raid on Bungeling Bay Stalag I 

Beach Head II Friday the 13th Raid over Moscow F15 Strike Eagle 

Blue Max Girls they want to have Fun Rambo II Tank Attack 

Commando Green Beret River Raid Teachbusters 

Desert Fox Nice Demo Seafox/Seawolf Theatre Europe 

Eroticon Paratrooper Silent Service 

Falcon Patrol Porno Dia Show Skyfox 

Der Verlag behalt sich vor, bei Softwareangeboten indizierte Spiele ersatzloszu streichen. 



S3 



'Weiss 



Inter funk 

FACHGESCHAFT 

M 




Hohenzollemring 29 ■ 5000 Kolnl 
Telefon 0221/252457 

Weltneuheit ! 



if Sensortechnik 
if Verschleififrei 
if Geld-Zuriick-Garantie 

(bei Rucksendung innerhalb 14 Tagen) 




49.- 



Digital Joycard 



Jede Menge neue Amiga-Software eingetroffen ! 


A MIND FOREVER VOYAGE 


94,— DM 


MASTERTYPE 


148 


— DM 


ADVENTURE CONSTRUCT. 


94,— DM 


MATHTALK 


98 


— DM 


AEGIS ANIMATOR 


298,— DM 


MAXI DESK 


198 


— DM 


ARCHON 


99,90 DM 


MAXIPLAN (TAB. KAL.) 


298 


— DM 


ARCHON II 


99,90 DM 


MINDSHADOW 


89 


90 DM 


ARCTICFOX 


78,— DM 


MOONMIST 


78 


— DM 


BARD'S TALE THE 


198,— DM 


MUSIC CONSTRUCTION 


228 


— DM 


BORROWED TIME 


78,— DM 


NEW TECHNOLOGY 


98 


— DM 


BRATACCAS 


78,— DM 


ORGANIZE 


198 


— DM 


BRIDGE 4.0 


149,— DM 


PASCAL MCC 


298 


— DM 


CHESSMASTER 2000 


198,— DM 


PAWN THE 


69 


90 DM 


COMPUTER BASEBALL 


118,— DM 


PLANETFALL 


149 


— DM 


CRIMSON CROWN THE 


149,— DM 


PRINTMASTER PLUS 


198 


— DM 


DEADLINE 


149,— DM 


RACTER 


149 


— DM 


DECIMAL DUNGEON 


98,— DM 


ROGUE 


79 


90 DM 


DEJA VU 


149,— DM 


SCRIBBLE (TEXTVERARB.) 


198 


— DM 


DELUXE PAINT 


228,— DM 


SEASTALKER 


149 


— DM 


DELUXE PRINT 


228,— DM 


SEVEN CITIES OF GOLD 


99 


90 DM 


DELUXE VIDEO 


228,— DM 


SORCERER 


149 


— DM 


DIABLO 


128,— DM 


SPACE QUEST 


149 


— DM 


FINANCIAL COOKBOOK 


149,— DM 


SPELLBREAKER 


149 


— DM 


FINANCIAL TIME MACH. 


149,— DM 


STAR FLEET 


148 


— DM 


FIRST SHAPES 


98,— DM 


STARCROSS 


149 


— DM 


FLIGHT SIMULATOR II 


148,— DM 


SUPER HUEY 


149 


— DM 


GOLDEN OLDIES 


98,— DM 


SUSPECT 


149 


— DM 


HACKER 


89,90 DM 


SUSPENDED 


149 


— DM 


HACKER II 


78,— DM 


TEMPLE OF AFSHAI 


58 


— DM 


HALLEY PROJEKT THE 


79,— DM 


TRANSYLVANIA 


149 


— DM 


HEX 


98,— DM 


ULTIMA III 


198 


— DM 


HITCHHIKER'S GUIDE 


149,-- DM 


VIDEO VEGAS 


149 


— DM 


INFIDEL 


149,— DM 


WINNIE THE POOH 


149 


— DM 


INSTANT MUSIK 


74,— DM 


WINTER GAMES 


58 


— DM 


IT'S ONLY ROCK'N'ROLL 


98,— DM 


WISHBRINGER 


149 


— DM 


JEWELS OF DARKNESS 


69,90 DM 


WORLD GAMES 


58 


— DM 


KEYBOARD CADET 


149,— DM 


ZORKI 


149 


— DM 


LATTICE C COMPILER 


297,— DM 


ZORK II 


149 


— DM 


LEATHER GODDESSES OF 


149,— DM 


ZORK III 


149 


— DM 


LITTLE COMPUTER PEOP. 


99,90 DM 
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Deja Vu 

Jan Riiger spielt schon seit 
Wochen »Deja Vu« auf dem 
Amiga, findet das Adventure 
aber trotz der leichten Bedie- 
nung ganz schon schwer. Des- 
wegen hier seine Fragen: 

1. Wie offne ich den Knebel der 
Frau im Auto? Trotz vielfacher 
Versuche kann ich die Frau im 
dicken Benz nicht befreien. 

2. Wie gelange ich in den klei- 
nen Gang unten im Kanal-Sy- 
stem, ohne auszurutschen und 
selber in die Bruhe zu fallen? 

3. Kann man die Bombe im 
Mercedes entscharfen und 
doch mit dem Auto fahren? 

4. Kann man im Taxi die Zwi- 
schenwand zwischen Fahrer 
und Gast aufmachen und mit 
der Pistole das Taxi uberneh- 
men? 



Bobby Bearing 

Eine Karte mit Tips zu Bobby 
Bearing kommt von Costa Keti- 
kiois und von Nicolaos Tschakis 
aus Hamburg. Costa hat die um- 
fangreiche Karte gezeichnet, 
wahrend Nico spielte. Auf der 
Karte sent Ihr, wo die anderen 
Bearings zu finden sind und wo 
man auf Treppenhauser, Fahr- 
stiihle und Sackgassen trifft. Die 
Karte bezieht sich auf die Spec- 
trum-Version, auf anderen Com- 
putern kann das Labyrinth an- 
ders aussehen. Das sind die Tips 
der beiden: 

— Man sollte niemals »Q« in Ge- 
genwart eines Bearing driicken. 

— Die Sackgassen sind wirklich 
Orte ohne Wiederkehr. 

— Das »H« auf der Karte bedeu- 
tet eine Verbindung zwischen 
zwei weit entfernten Raumen. 

— Man kann die Geschwindig- 
keit der bewegten Blocke durch 
mehrmaliges Hinem- und Her- 
ausfahren verandern. 

— Es gibt Raume mit einer Art 
Zielscheibe auf dem Boden. 
Rollt man einen gefundenen 
Bruder dorthin und stellt sich 
selbst in so ein Feld, bewegt sich 
der gefundene Bearing. 



Der blaue Kristall 

Gerrit Brauser-Jung aus Bre- 
men hat Probleme mit dem Gra- 
fik-Adventure »Der blaue Kri- 
stalln: 

1. Was hat es mit der toten Ratte 
und dem Skelett auf sich? 

2. Wozu benotigt man die Keule 
des Hohlenmenschen? 

3. Wie bekommt man den blau- 
en Kristall im letzten Raum des 
Hohlenlabyrinths? 

4. Was mufi man im Raum mit 
den Fledermausen machen? 



The Second City 

Der Nachfolger zu Mercenary 
ist wesentlich schwerer zu spie- 
len als das Original. Aber Mar- 
kus Schafer aus Eichenau hat ei- 
nige Tips und Karten zusammen- 
getragen, die es alien anderen 
Mercenary-Fans leichter ma- 
chen werden: 

Es gibt 2 verschiedene grune 
Hangars. Sie unterscheiden sich 
dadurch, daS sich der eine an 
der LOC 13.08 befindet, wah- 
rend man aus dem anderen 
nicht durch einen Fahrstuhl zur 
Oberflache fahren kann. Den 
zweiten kann man nur betreten, 



indem man durch den Zwei- 
Wege-Transporter im Hangar 
bei LOC **.08 geht. 

Im Irrgarten des ersten grii- 
nen Hangars (LOC 13.08) befin- 
det sich der wichtige PaB. Um in 
den entsprechenden Raum zu 
kommen, muB man folgenden 
Weg gehen: Siiden/ Siiden/ 
Osten/ Norden/ Siiden/ Osten/ 
Norden/ Westen. Von dort gibt 
es 2 Ausgange: der eine ist der 
»Authors Cheat Room«. Der an- 
dere ist aber empfehlenswerter. 
Er fiihrt als Ein-Weg-Transporter 
zu einem gelben Raum mit 6 wei- 
teren Ein-Weg-Transportern. Um 
lebend zu entkommen, mufi man 
durch die linke Tur gehen. Die 
hat aber den unangenehmen 
Nachteil, daB alle Seiten ver- 
tauscht werden. Aus links wird 
rechts und umgekehrt. Es emp- 
fiehlt sich daher, zweimal durch 
den Transporter zu gehen, weil 
sich der Effekt so aufhebt. 
— Der Kase erscheint bei The 
Second City zweimal. Zum einen 
liegt er im Colony Craft, und 
zwar in einem Raum, aus dem 
man nicht mehr herauskommt. 
Er ist mit einem Totenkopf ge- 
kennzeichnet. Zum anderen be- 
findet sich ein Kase im Playar 
Briefing Room. Der Program- 
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Karte von »Bobby Bearing« auf dem Spectrum 
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Karte von LOG **. 08 bei »The Second 
City«: Brauner Hangar 



mierer hat ihn gemeinerweise 
als Tisch getarnt. Nimmt man 
aber den Tisch, meldet sich Ben- 
son mit »Cheese«. 
— Wenn man nun den Kase (be- 
ziehungsweise den Tisch, wie 



man es nimmt) hat, kann man mit 
etwas Geduld zum zweiten 
Punkt am Himmel fliegen. 
— Es gibt keine Lichtquelle, mit 
deren Hilfe man in den orangen 
Raumen etwas sehen kann. Die 



emzige Moglichkeit, eventuelle 
Ausgange zu finden, ist, sich an 
der Wand entlangzutasten und 
vor jede Tur einen Gegenstand 
als Orientierungshilfe zu stellen. 
Wenn man lm griinen Hangar 



nach diesem Prinzip im orangen 
Raum vorgeht, erreicht man fru- 
her oder spater den Hangar, in 
dem das Interstellare Raum- 
schiff steht. Da sich diese Metho- 
de als sehr zeitaufwendig er- 



GroBer AMIGA -ST-Programmierwettbewerb 



LPreis: 




Die AMIGA-Welle rolK • und wir sind voll dabei. Wir haben bereits 
eine komp l ette Palette an Spielprogrammen vorgestelrt und es 
gent wetter. Daw suchen wir nodi Programmierer, die professio- 
nelle Spiele (in C oder Assembler, kein Bask) sdweiben kfinnen. Ei- 
ne intemationale Jury wird nadi EinsendesdhluS alle Programme 
bewerten und einen Hauptgewinner kiiren, der ' in bar 

erhatt. Daruberhinaus werden wir fur alle Spiele, die in die engere 
Auswahl kommen, ein attraktives Angebot madien. Jeder Teilneh- 
mer erhSK auBerdem als Dankeschon AMIGA-Software von unsge- 
schenkt. 

EinsendesdiluB ist der 30.9.1987. Brtte fordem Sie nodi heute die 
genauen Teilnahmebedingungen an. Nutzen Sie die Chance, inter- 
national bekannt und (erfoig)reidi zu werden wie schon viele an- 
dere Programmierer aus unserem Haus (z.B. Henrik Wening - Autor 
der ersten deutsdwn Mr. 1 in England oder Udo Gertz - letztes Jahr 
von englisdwn Zeitungen mit 3 Oskars und 2 Awards ausgexeich- 
net). 



SPITZEN - SOFTWARE 




MADE IN GERMANY 

F. Schafer • Schnackebusch 4 • 5106 ROETGEN 
Telef on 24 08-51 19- Telefax 24 08-52 1 3 
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weist, ist es besser, gleich zu die- 
sem Hangar zu fliegen (LOC 08. 
**). Man darf aber nicht den Pa8 
vergessen, ohne den man wie 
beim ersten Teil den Fahrstuhl 
nicht betatigen kann. 
— Ohne den Antigrav lassen 
sich viele Dinge nicht tragen, da 
sie zu schwer sind. Er befindet 
sich im braunen Hangar bei 
LOC 03.04. Man geht hinter der 



LOC 03.04: 
Brauner Hangar 
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LOC 08.01: 
Roter Hangar 



normalen Tiir nach rechts in den 
dunklen Raum und von dort aus 
in den zweiten Raum von links. 

— Es ist nicht mehr moglich, mit- 
tels der kitchen sinks die Spin- 
nenwebe zu nehmen (zur Erinne- 
rung: Wenn man die Spinnenwe- 
be besafi, konnte man alle ver- 
schlossenen Tiiren offnen). Dies 
hat auch einen logischen Grund: 
Wenn man alle Tiiren aufschlie- 
Ben konnte, dann auch die drei- 
eckige Tiir im Authors Cheat 
Room. 

— Handeln Sie nicht voreilig 
beim Verkauf von Waren! Bei ei- 
nigen Gegenstanden bekommt 
man von den Mechanoids mehr 
als von den Playars oder umge- 
kehrt. Also immer erst spei- 
chern, dann verkaufen und hin- 



terher den Meistbietenden aus- 
wahlen. Das kostet zwar etwas 
Zeit, aber es lohnt sich, weil die 
Preisunterschiede zum Teil sehr 
groB sind. 

— Wenn man im Hangar bei 
LOC 03.04 durch die verschlos- 
sene Tiir und dann immer gera- 
deaus geht, kommt man zum 
Photon Emitter, ohne den man in 
dunklen Raumen nichts sehen 
kann. Hat man ihn gefunden, 
gibt es allerdings nur noch einen 
Ausgang, der mit einem Toten- 
kopf versehen ist. Da man keine 
andere Wahl hat, geht man 
durch diese Tiir, und fallt aus 
dem Colony Craft! Dies ist aller- 
dings nicht zu vermeiden. 

— Zum SchluS noch die Liste der 
wichtigsten Hangars: 



LOC 03.04 brauner Hangar 
(Schiff und 
Photon Emitter) 

LOC 13.08 griiner Hangar 
(Irrgarten und 
FaB) 

LOC 14.15 cyaner Hangar 
(Playar Schiff) 

LOC **.08 brauner Hangar 
(Schiff und 
Novadrive) 

LOC 08.** cyaner Hangar 
(Interstellar 
Schiff — Zutritt 
nur mit Pa6) 

LOC 05.13 grauer Hangar 



Es gibt iibrigens folgende 
Fluchtmoglichkeiten von Targ: 
1. Man verkauft so lange Gegen- 



stande, bis man die 999.999 Cre- 
dits zusammen hat, geht zum 
Communication Room und mie- 
tet das Interstellare Schiff. 
2a) Man besorgt sich alle Schliis- 
sel. 

b) Dann geht man zum Hangar 
bei LOC **.08 und holt dort den 
Novadrive. Ohne diesen kann 
das Interstellare Schiff nicht flie- 
gen. 

c) Danach fliegt man zum griinen 
Hangar bei LOC 13.08, holt wie 
beschrieben den PaS. Sie brau- 
chen Ihn um den Fahrstuhl bei 
LOC 08.** zu benutzen. 

d) Von dort fliegt man zum Han- 
gar bei LOC 08.** fahrt mit dem 
Fahrstuhl nach unten, baut den 
Novadrive ein und stiehlt das In- 
terstellare Schiff. (gn) 
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SONDERHEFTE 
IM UBERBLICK 

Jede gewunschte Ausgabe beziehen Sie schnell 
und problemlos uber Ihren Zeitschriftenhdndler! 



SONDERHEFT 02/85: 
SCHNEIDER 1 

Eine Fulle wertvoller Beitroge 
und Listings fur alle Schneider- 
Anwender. 



SONDERHEFT 01/86: 
SCHNEIDER 2 

Noch mehr Tips und Tricks fur 
Einsteiger und Fortgeschrittene 
mit interessanten Programm- 
Listings. 





SONDERHEFT 01/84: SINCLAIR 

Unentbehrliche Informotionen zu 
den Sinclair Computern ZX81 
und Spectrum. 



SONDERHEFT 01/85: Spectrum 

Anwendungsbezogene Listings 
und Tips&Tricks fur die 
Spectrum-Fans. 



SONDERHEFT 02/86: ATARI 1 

Besonders 800XL- jnd I30XE- 
Fans erwarten jede Menge In- 
formotionen, Anwendungs- und 
Spiele- Listings. 



SONDERHEFT 03/86: 68000er 

Umfassende Informotionen und 
groue Vergleichstabelle, die im 
Detail uber alle 68000er infor- 
miert. 



SONDERHEFT 10: SCHNEIDER 5 

Der neue S^hneider-PC wird 
vorgestellt A/ieder viele Hilfe- 
stellungen md Kurse. 



SONDERHEFT 07/86: 
SCHNEIDER 4 

Mit den Schwerpunkten loyce 
und CP/M plus, Ratschlagen zur 
Vortex-Karte und vielen Tricks & 
Tips. 



SONDERHEFT 13: SCHNEIDER 6 

Neue Programme fur CPC und 
Grundlegendes fur PC-Um- 
steiqer. 




SONDERHEFT 06/86: 68000er 2 

Umfangreicher Listingteil, viele 
Informotionen, Tips und Tricks fur 
Anwender der 68000er-Com- 
puter. 



SONDERHEFT 12: 68000er 4 

Ausfuhrliche Informotionen uber 
die Moglichkeiten vom Atari ST, 
Amiga und Sinclair QL. 



SONDERHEFT 11: SPIELE-TESTS 

Alles uber aktuelle Spieletests, 
Computerprogramme, Grafik- 
und Musik- Software. 



SONDERHEFT 08: 
COMPUTER A1S HOBBY 

Problemlosungen fur den jungen 
Computer-Anwender. Hard- 
ware-Software- Kaufhilfen. 



SONDERHEFT 14: 

Der Softwarefuhrer 1987 fur Ihre 
optimale Programmauswahl. 





SONDERHEFT 03/85: SPIELE 

Ein Super-Nochschlagewerk fur 
alle Spiele-Fans mit 100 Spielen 
im Test und grouer Marktuber- 
sicht. 



SONDERHEFT 05/86: 
PROGRAMMIERSPRACHEN 

Drei vollstandige Einsteigerkurse 
fur »Pascal«, »C« und»Forth<' 
mit vielen Listings zum Abtippen. 
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Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prijfen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthalt. Spatere Reklamationen 
konnen leider nicht beriicksichtigt werden. 




US. Gold Gomputerspiele erhalten Sie in den fachabteiiungen van i 



sowle in alien gtttsortierten Computershops und im guten Versandhandet 





Hier ist das packende Computerspiel zu dem 
neuesten Bestseller TAI-PAN des Erfolgs- 
autors von SHOGUN, James Clarell. Eine 
fantastische Simulation voller Action und 
berauschender Grafiken. TAI-PAN ist die 
aufregende Geschichte eines Mannes und 
einer Insel. Versetzt Euch in Dirk Struan - 
einen Piraten und Schmuggler und wahren 
Meister in der Manipulation von Menschen, 

der es zu schier unvorstellbaren Reichtumern bringt. Kommt in eine Welt der 
Abenteuer, Tragodien,' Verschworungen und Intrigen - spannend von der ersten 
bis zur letzten Sekunde! 

Ocean Deutschland, An der Gumpgesbrucke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: »BIIfilO"Hi«BllB Distribution in Osterreich: Karasoft 
Copright ©1986 James Clavell. Tai Pan is a registered Trademark. ©1986 de Laurentiis Entertainment Inc. 




